ALLES UM DEN KORB

NBA ALL STAR CHALLENGE
BULLS VS BLAZERS
TECMO SUPER NBA

NBA ALL STAR CHALLENGE 2

IM TEST

DIE BESTEN
STICKS & PADS
FUR NINTENDO

BHANGIGE MAGATZIN

H Super
B Game
H NES

GEWINNT EINEN
»~MORTAL KOMBAT-KURS“




Mach' den Hartetest!

N

kﬂ:

1 0B

Die unglaublichen Crash
. Dummies™ riskieren bei
- ihren atemberaubenden
. Hdartetests Kopf und Kragen:
E |

. gewagte Crash-Fahrten und
tollkGhne Raketenritte, hals-

brecherische Skifahrten und
~ mutige Springe von schwin-
/ delerregenden Hochh&usern -
die beiden Testpiloten Slick™ Stiurz' Dich auf die Acclaim®Video-Spiele fur
und Spin™ sind zu allem be- Nintendo® und Sega®
reit. Mach' den Hartetest. |
Die Crash Dummies™ warten .’——- g T
schon bei Deinem Héandler M R,

auf ihren nachsten Einsatz.

Go for the Game - ==
- Go for Acclaim®!
m 3 . : | | | | ) q L}
) % ?. - ‘“.I’ “ﬁtt\‘;“ = A Y
] ’ L _ANY 1 #F .
”E-I . i% et | > & \;“ # ' =laifi §
= = I AP A Nl y. | |
= » o o) o2a2ue ":::‘n v‘{.‘k“‘““ ‘ 2 47 "@ s " ' @ / MME GEAH

Screenshots NES-Version Nintendo Game Boy™ Nintendo Enterfainment System™  Sega Game Gear™

- The Incredible Crash Dummies™ © 1993 Tyco Industries, Inc. Licensed through Leisure Concepts, Inc. LIN® is a trademark of UN, Ltd. © 1993 LN, Ltd.
All Rights Reserved. Nintendo®, Nintendo Entertainment Systems® and Game Boy” and the official seals are trademarks of Nintendo of America, Inc. R DT e
Sega and Game Gear are trademarks of Sega Enterprises Ltd. Flying Edge is a trademark of Acclaim Eintertainment, Inc. _ R
© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. All Rights Reserved. . EDEEE



,»SPOT ON THE RUN*

Aha, wir sind uns also einig! Das hatten wir
geahnt. Das Computerlogbuch der TOTAL
schreibt einen Tag, irgendwann in der ersten
Juniwoche 1993. Die Nr.1 ist draufen,
wenige Tage jetzt. Seit gestern fliegen Briefe
ein. Tips & Tricks schon jede Menge. Klein-
anzeigen-Borse: O.k., der Stapel ist noch
etwas klein. Auch die Abos laufen an, doch
der Lowenanteil: leserbriefe. Und wir sind
platt. Viel Lob und gute Vorschldge, und vor
allem viel zum Thema. Kompliment! Ihr macht
das irre gut. Besser kann eine Heftkritik nicht
anlaufen. Immer gréBer wird unser Verdacht,
dafd wir mit Euch die beste lesertruppe be-
kommen werden, die sich eine Test und
Spiele-Redaktion wiinschen kann. lhr habt
die Power, wir bringen sie riber! Aber: los
geht's damit in Eurer néichsten TOTAL!, denn
fur diese Nummer brennt uns allen die Zeit
unter den Nageln —das Heft istdicht, ...totall
Trotz Panik und Punk konnten wir noch fiir
dieses Heft an unserem Techno-Equipment
feilen. So lang haben wir geschraubt und
gedreht, bis wir Euch hier und jetzt mit
gestochen scharfen Game-Boy-Shots begei-
stern durfen. Selbst dem Kontrast kamen wir
so in elektronischen Tiefen auf die Spur.
Doch es dauerte nicht lange, bis wir noch
einmal mit den ungeahnten Méglichkeiten
revolutiondrer Technik zu tun bekommen soll-
fen — sieben Sekunden lang. Ein innerdeut-
scher Flug, eine computergesteuerte Endo-
skopKamera und Eure erste TOTAL! als
Corpus delicti. Alles war bestens vorbe-
reitet, und wir ahnten sehr wohl, daf
wir bald unsere langsten sieben Se-
kunden erleben sollten...
Esistdie Studio-Atmosphare pur.
Verkabelte Spots und Fluter,
vernetzte Macintoshs, Ka-
meras und Kamera-
wagen, eine lauf-
schiene fir unseren

Spezialaufbou und jede Menge Schatullen
Eurer heibgeliebten Nintendo-Materie. Die
Kisten und Kasten stapeln wir zu einer kiinst-
lich erzeugten Nintendo-,Skyline”, durch de-
ren Schluchten der Computer unser Endoskop
jagen wird. ,Blue Box”, ein sagenhaftes
Trickverfahren, solldann Joey, unser Nintendo-
Freak-Model, im richtigen Moment in die
Skyline-Szene einspielen. Nach 22 Stun-
den harter Arbeit istunser , Siebensekiinder-
TV-Werbespot” fir Euch ,on the Run’,
zu jeder-TOTAL! neu in Eurem Privat-
fernsehen: die Kamerafahrt wird
jah gestoppt, ein Knall, Spiele-
Boxen wirbeln hoch, Joey reift
die Augen auf, streckt die
Arme aus, versucht, das
Ding zu fassen: TOTALI
ist da, und TOTAL
weib, wo's lang
gehtl

Bis zum néch-
sten Mal. ..

TOTAL! 7/93
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Diesmal haben wir jede Menge
| »Lost Vikings* fiir Euch
aufbereiter. Neben dem ausfiihr-
lichen Test mit einigen Hilfe-
stellungen bekommt Ihr ebenfalls
ein Interview mit dem Designer
Alan Pavlish, der sich vor den
Wikingern schon mit einigen
interessanten wie bekannten
Projekien ,rumgeschlagen‘ hat
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damit wir eine unverblim-
te Meinung zu héren be- i
kommen - findet Ihr auf den Seiten 17/18 sehr
ausschneidefreundlich unseren ultimativen

Auch fir die zweite Ausgabe Eures
hervorragenden Nintendo-Magazins haben wir
wieder viel Stoff zusammengekratzt und schmack-
haft zubereitet. Als beson-
deres Schmankerl - und

Umfragebogen, den Ihr nach gefélliger

Kenntnisnahme und unter Bericksichtigung der
postalischen Gegebenheiten und iblichen Riten in
unserer Republik in einen
Umschlag... Kurz: Ausfillen und
einschicken! Alles klar? Wuf3ten

~ wir doch. Also laf3t mal von Euch
ANzZEI1GY héren!

Blues Brothers

O

von uns an
miifr? Ledigli iden Seiten
ausfiillen, aus iden, eintiiten,

einwerfen und ichi sogar eines
der FREL ewinnen!

Mortul Kombat
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Wer ist der Beste
der Besten? Am
29. Mai fand die
zweite GAMERS-
Championship
statt. Seite 64




ACCOLADE GRABT ,PELE’ AUS

Noch vor 20 Jahren in aller Munde: Debiit 1958 in Schweden,
die folgenden Weltcups meistert er mit links, spielt fur Brasilien
und spater bei Cosmos New York. Wahrend der “74er
Weltmeisterschaft in Mexico erreicht der Held seinen Hohe-
punkt. Die Fans schreien seinen Namen -immer wieder. Das war

Pele”. Wir kennen ihn als langst vergangene legende: Mit
Accolade erlebt der Ex-Soccerkénig jefzt seinen zweiten Frih-
ling, auf Super NES. VierWege-Scrolling und sehr defailliert
gezeichnete, grofe Sprites, Passe via Joypad und mehr sollen
Euch die Qual beim Spielekauf deutlich erleichtern. Kein VWun-
der, denn hier soll der Meister selbst am Design gesessen haben.
Warum konnte nur ,Franzl’ nicht drauf kommen?

- i 5

KIM BASINGER GOES GAME BOY

Kunterbuntes Treiben, SpaB,
Spannung und ein biichen Ero-
tik inmitten zweier Welten, das

ist , Cool World”. Was Kim

Basinger im KinoMovie wider-

BATTLEMECH
& KONSORTEN

PALAONTOLOGISCHES
SHOOT 'EM UP

Jetztwird selbstdie geclogische
Erdgeschichte zum Baller-
thema: Mit ,Jurassic Park” be-
geben sich bald alle Game-
Boy-Spieler dieser Erde in eine
rasante Reise durchs Pa-
|Gdozoikum in die Jura- und
Kreidezeit, dafir wollen die
Jungs von Ocean Sorge tro-
gen. Was gehte Nun, Saurier
austricksen ist angesagt, und

R i

Die werden ab jetzt nichts mehr zu lachen haben: grof,

fuhr, sollt lhrnun auf dem Game
Boy erleben kénnen. Ocean
macht’'s méglich: Es gibt also
eine wirkliche Welt, wie im
richtigen Leben, und die coole.

Seit geraumer Zeit machen die
Blechképfe auf so manchem
Home-Computer  Furore:
Schwermetall-Kérper, Kampf-
maschinen und Kraftkolosse,
viel Computerhirn und wenig
Geist, eben echte ,Mech-
warrior”. Jetzt hauen sich die
Herren Brutalos auch auf dem
Super NES ordentlich auf die
Képpe. TOTALl hat fir Euch

da gibt’s dann so
manch” gute Nummer
zu vollziehen. Habt |hr schon
einmal einem Tyrannosaurus
Rex die Zahne gezeigt? Kein
Problem. lockt das Vieh ein-

fach auf eine Bricke, schnappt
Euch “ne Stange Dynamit und
sprengt beides in die Luftl Wit
zige O.k. Mehr verraten wir
erst in der néchsten TOTALI

dick und verdammt

gefri;;&ig sind sie auf Eurem Game Boy dennoch auf der Verliererseite

n e W S 0 TOTAL! 7/93

Auf beiden Ebenen findet Ihr so
allerlei Dinge, hier normale,
dort eben coole. Was aber,
wenn plétzlich alles véllig aus
der Bahn gerate? i

schon einmal die US-
Version der Mechs
gesichtet. Zielstre-
big sfapfen sie

auf die nach-
ste TOTAL-
Ausgabe

A e

w@%

SRR

TOTALES

Zugegeben, der eine oder andere Held tanzte in Eurer
ersten TOTALI-Ausgabe ein wenig aus der Reihe. Aber: Das
haben wir jetzt im Griff. Asterix wird sich doch sehr hiten,
seinem Hersteller ,Infogrames” noch einmal das , 5" wegzu-
hauen (Seiten 74/75).
Auch Jimmy Connors konnten wir nach heftiger Diskussion
~ davon iiberzeugen, daB er sehr wohl 1-4, nicht aber gleich
14 Spieler verkraften kann (Seiten 34/35). Das haut selbst
d_enjimmy T
Sicher, jeder sollte ein Alien haben, aber nicht um jeden
Preis. Sollte Euer Alien 3 fir Game Boyolse feurerals 70 DM
 sein (Seite 43], zeigt ihm ruhig die kalte Schulter. Mehr ist
_es nicht wert, und mehr kostet’s auch nicht. Und laBt Euch
 nicht ins Bockshorn jagen, auch wenn’s manchmal schwer
fallt: Alien 3 ist und bleibt ein Untier von Acclaim (Wer hat da
~ was von Nintendo gesagt, he?).
~ Wenn Vampire einmal Helden sein durfen ireiben sie’s
~ immer gleich zu bunt: Klarer Fall, aus Kid Dracula (Seite 61]
 wird niemals ein Toon auch ni 'hf wenn ‘sum die Blufwursch’r :

lﬂ g _?e" m‘t Dd"wcil" ganze Arbetf _lungst _
e




HOCH-TUNEN UND
QUALIFIZIEREN

lhr startet in der Gruppe C, bewdhrt Euch schnell
fur Formel 3000 und macht Karriere in Formel
1. ,Exhaust Heat II”, ein Rennspiel ,made in
Japan’, beschaftigt sich einmal mehr mit As-
phalt, Formula 1 und World Championship.
Eigentlich nichts Neues. Dennoch hat dieser Japan-

el

Import seine Vorziige. Zum einen bekommt |hr ein vorziigliches selbst und standig neu ausstat-
Racin-Spiel mit den bekanntesten und besten Rennboliden, deren ten konnt. Maschine rein, Maschine raus, 335er
3%5er ,Schlappen’ jemals Asphalt verspirt haben. Dariiber hinaus oder 405er Batschen’ drauf, Haifisch-Schnauze oder nicht, all
ist allerdings auch ‘ne Menge Képfchen gefragt, denn Hersteller das hangt ab von Eurer persénlichen Erfahrung, Risikobereitschaft
Seta macht’s méglich, dab |hr Eure Rennwagen fir jedes Rennen und - nicht zu vergessen - dem Zwiebelleder.

BRETT HULL HOCKEY

..durfte ersten Zwischenergebnissen zufolge unter den Spitzenreitern
seinesgleichen angesiedeltwerden. Sollten die Programmierer ihren Stil
bis zum Ende durchhalten, kénnt lhr mit einem SNES- Eishockey der
komforiableren Art rechnen. Ein Beispiel: Immer dann, wenn’s span-
nend wird, beim TorschuB oder wahrend eines chdgemenges auf
dem Eis ader gar in der Tribine wird eine Zoom-Kamera ins Programm
simuliert, die Euch die Action so hautnah wie moglich rilberbringt.
Action replay macht’s dann auch méglich, die wichtigsten Sequenzen
im Match zu wiederholen. Mehrere unterschiedliche Teams stehen zur
Auswahl, Ein- oder ZweispielerModi gibt’s inklusive, sogar an einen
zuschaltbaren FightinModus in , Brett Hull Hockey” wird seitens Accolade
gedocht Warten wir's ab. .
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ICH WILL ALLES!

UND ICH WILL ES REGELIVIASSIG!

ICH WILL DAS ABO FUR
100% NINTENDO!



HER DAMIT!

ABONNEMENT-COUPON

JA! Ich abonniere TOTAL! ab sofort fir mindestens 1 Jahr
(12 Ausgaben) zum Inlandspreis von DM 72 - (inklusive
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Als eines der ersten
Spiele firs Super
Nintendo erschien in
Japan Final Fight.
Obwohl die Spiel-
barkeit der Arcade-
Version fast hun-
dertprozentig
stimmte, fehlte
leider der tolle Zwei-

spieler-Modus. Japano-
Gigant und Street-
Fighter-ll-Erfinder
Capcom will nun im
zweiten Teil endlich
auch paarweises Pru-
geln méglich machen.

ans von martialischen Prigelspielen
werden Namen wie Cody, Haggar
und Guy bekannt vorkommen. Alle
drei stammen aus der kreativen Feder von
Capcom und trafen in Final Fight als Retter

Wenn einer
Eurer
Helden oder
ein Gegner
auf eine
Mine rtritt,
wird er
gerdastel.

Sprunghaft:
Carlos ist zu
Fup duperst
flink und
auch in der
Luft ziemlich
beweglich.

und Beschitzer ihrer Freundin Maki auf.
Noch bevor Capcom mit ,Street Fighter II”
den groften Hit der Videospielgeschichte
landete, prigelten sich in den Spielhallen
diese drei durch Horden von Gegnern.

previemw

-

In der sehr gut gelungenen SNES-Fassung
vermifdten Fans allerdings zwei Dinge: Der
Zweispieler-Modus war wegen extremer
Ruckelund Flackerprobleme leider nicht
ibermommen worden, und der dritte im
Bunde, Guy, fehlte noch dazu. In Japan
fihrte die riide Behandlung Guys zu solch
groPen Protesten, daf® spater eine limitierte
Ausgabe des Moduls erschien, in der statt
Cody der beliebtere Guy auftrat.

Jetzt endlich, zwei Jahre spéter und offen-
sichtlich um etliche programmiertechnische
Erfahrungen reicher, haben sich die Cap-
comdungs noch einmal an das zugkréftige
Final-FightThema gewagt. Der zweite
Streich féngt fast genauso an wie Teil 1:
Haggar, Chef der Rettungs- und Detektivar
gentur, bekommt einen dringenden Anruf
von Maki. Doch dieses Mal ist nicht sie in
Schwierigkeiten. Ein weltweit operieren-

TOTAL! 7/93

In Honkong trefft Ihrin einer Sushi-
bar Street-Fighter-Legende Chun Li

Verzweifelte Lage: Hoffentlich habt
Ihr noch ein Continue iibrig, sonsi

e geht’s den Beiden an den Kragen.

des Verbrechersyndikat hat Guy entfihrt
und will die Freunde erpressen. Ein Ge-
genschlag als Reaktion auf diese Unver-
schémtheit ist schnell beschlossene Sache,
und schon machen sich Haggar, Maki und

FINA

der neve Fighterim Bunde, Carlos, aufden
Weg.

Beim zweiten Teil kémpft Ihr Euch nicht
etwa nur durch eine einzige Stadt wie in
Teil, sondern miiBt aller Herren Léinder be-
reisen um den verschollenen Guy am Ende
in Japan aufzuspiiren. Da zwei Jahre nach
Final Fight Capcoms Mannen das SNES
besser im Griff haben, wurde endlich der
langerwartete ZweispielerModus realisiert.
lhrkénnt also am Anfang zwei der drei sehr
unterschiedlichen Kampfer auswéhlen und
fleiig im Team losprigeln.

Familienphoto aus
Teil 1: Cody, Maki,
Haggar und Guy. Im
zweiten Teil wird Guy
von einer weltweit
operierenden
Gangsterbande
gekidnappt. Konnt Thr i

ih n? B
in reften %«w,\’» &




| Gerdster: Nehmt

e Euch vor den feiten
- Gangstern mit Trafos
am Giirrel in achi,
sonst werdet Ihr per
Stromschlag aufier
Gefechr geseizi

e e

grinden aus vielen Lan-
dern der Welt. Um den
Spielablauf etwas auf-
zulockern, kénnt Thr in
diversen Bonusrunden
wieder einmal iiber-
schissige Aggressionen
an wehrlosen Autos ab-
bauven: Wer dem Ge-
fahrt am meisten Scho-
den zufiigt, geht als Sie-

Endlich zu zweit:
In den zweiten Teil
des Priigelnoduls
baute Capcom den
langerwarteien
Duo-Modus ein.

Haggaristweiterhin der
duberstbehabige, aber
monstrds starke Kémp-
fer mit einigen fiesen
Whrestling-Tricks. Maki
dagegen ist sehr zier-
lich gebaut, dafiir aber
um so flinker. Sie nimmt
sich fast jeden Gegner
mit cleveren Kombi-na-
tionskicks oder einem
Schulterwurf vor.

Carlos, seines Zeichens
spanischer Schwert-

kampfer, ist mit seinen
Féhigkeiten ungeféhrin der Mitte zwischen
den beiden angesiedelt. Alle drei haben
natirlich ganz famose Sprungkréfte und,
um sich auch aus den prekérsten Situatio-
nen reften zu kénnen, eine Superkampftech-
nik, die allerdings bei Anwendung Energie
kostet.

Geprigelt wird nicht etwa nur auf einem
Bildschirm wie bei Street Fighter Il, sondern
in riesigen scrollenden levels, die sich
teilweise ziemlich lang hinziehen. An gra-
fischer Abwechslung sparten die Kiinstler
derCapcom-Grafikabteilung bestimmt nicht:
Da das Modul satte 12 Megabit haben

wird, erwarten Euch Dutzende von Hinter-

und waren die Musiken noch etwas diinne,
wartet Final Fight 2 miteinigen gut gelunge-
nen Remixes der alten Stiicke, ganz neuen
Kompesitionen und knackigen Soundeffek-
ten auf — was freilich auch die Motivation
hebt.
Als ganz besonderen Gag liefien es sich
die Programmierer und Grafiker nicht neh-
men, Gastauftrite der berihmten Street
Fighterl-Kampfer einzubauen. Im ersten
Level, Hongkong, trefft Ihr zum Beispiel auf
auf Chun Li, die in einer Reisbar am Stra-
Penrand sitzt und Euch freundlich zuzwin-
kert. Auch Flieger-Ass Guile wurde im Hin-
tergrund auf einem Flughafen gesichtet.
Ob Final Fight 2 wirklich so gut wird wie
erwartet und Capcom somiteinen weiteren
Klassikerin pefto hat, wird
sich im Herbst kléren,
wenn Prigelfanatiker
auch hier in Deutschland
losfighten  kénnen. Der
TOTALTest folgt.
Julian Eggebrecht

Haggar ist zwar ziemlich
langsam, dafiir um so stiirker.

Im Clinch mit dem Obermotz: Maki wird vom dritten
Endgegner arg gebeutelt.

ger dieser Runde hervor.
Am Ende eines jeden der sieben Léander
erwarten Euch natir

Demolier-Runde: Wer als erster das Auto
zertritmmert, bakommi die meisten Bonuspunkte.

lich riesige Endge
gner, die meist lhre
ganz eigenen Bruta-
lo-Spezialitaten aut
lager haben. Von
Kettenségen-Typen
bis hin zu entflohenen
Stréflingen wird alles
aufgeboten, was die
immens groPe Video-

Unterweltinzwischen
an Schauergestalten
zu bieten hat.

Auch beim Sound
waren schon jetzt
echte Verbesserun-
gen gegeniber dem
ersten Teil hérbar:
Kratzten dort teilwei-
se noch die Samples,

Gelenkig: Maki weist
Thre Gegner mit dein
dufierst beeindruck-
enden Spagat-Kick in
die Schranken.

Kopfstand: Nachdem
Carlos einen Gegner
iiber die Schulter
geworfen hat, kommi
er blitzartig wieder
auf die Beine.

Schwertkampf-
Kiinste: Carlos befreit
sich aus duferster Not
mit Hilfe seines
Schweries.,...

..Maki dagegen hat
eine heifie Piourette
N mit todlicher Wirkung

auf Lager.




Seit den seeligen C64-Zeiten, als der Klassiker aller
Priigelgames namens ,The way of the exploding fist”

auf den Markt kam, hat sich dieses Genre kaum wei-
terentwickelt. Abgesehen von der besseren Technik, die

benfalls nicht viel Neves: In
Sachen Gameplay bringt  moderne 16-Bit-

Mortal Kombat (das K" ist

Absicht) von Acclaim. Zwei Figh- sPie"(onso’en

ter wagen sich in eine Arena und . Sonya Blade
verhauen sich solange, bis einer  heute bieten, solite man
der beiden besinnungslos zu Bo- . . zﬁ;ﬂkm_
den geht. Der kérperliche Zustand blieb im Grof3en . zen. Das
Eures Kémpfers 168t sich anhand dG Il noluste, Moy
eines Energiebalkens ablesen, der un anzen alles ;’::i‘i:j::;
nach jedem Treffer weiter absinkt. beim Alten. aufpassen.

Wie grof der Schaden einer A

SHAKC T SUrls

Was? Das ist nicht fair! Richtig, das ist
Mortal Kombat!

tacke ist, hangt davon ab, wie |hr getroffen
wurdet: Ein gewaltiger Tritt an den Kiefer
schafft natirlich weit mehr Respekt als ein
kleiner OberschenkelKnuff. Soweit bleibt
also alles beim Alten.

Im Gegensatz zum groBten Teil der bishe-
rigen Games wurden aber die Spielfiguren
in Mortal Kombat nicht gezeichnet, son-
dem digitalisiert. AuBerdem besteht jeder
Bewegungsablauf aus einer ganzen Reihe
von Zwischenbildern, die so schnell aufein-
anderfolgen, da® man fast glaubt, einen
richtigen Karatefilm zu sehen. Bereits die
Vorversion sefzt neue AnimationsmaBsté-
be. Untermalt wird diese Prigelei durch
ebenfalls digitalisierte Soun-
deffekte. Ton und Bild schaf- Kis]ais s
fen eine unglaublich dichte SEEEEE——
Atmosphdre. Alles wirkt fast |—_—
echt'l

Die Story des Games |t

sich in wenigen Satzen er

z&hlen: Goro, 2000 Jahre

Gewalt ist Trumpf bei Mortal Kombat ...wer zogert, verliert!

alt und kein biichen weise,
ist ein wirklich fieser Ober
motz, der allighrlich die be- ®
sten Karatechamps der Welt

zu einem grofen Turnier ein-

léd. Der Sieger darf dann Goros Platz
einnehmen. Nettes Angebofe¢ Nicht unbe-
dingt, denn seit 5 Jahrhunderten verteidigt
er seinen Titel. Die Verlierer finden sich
normalerweise im Krankenhaus wieder

Auna, der Schlag saf! Viel hiilt dieser Fighter
nicht mehr aus

wenn sie Glick
haben. Dennoch
freten auch dies
mal sieben mutige
Kandidaten an,
aus denen |hr Eure Spielfigur auswéhlen
kannt.

Selbstverstéindlich hat jeder Kampfer seine
Starken und Schwéchen. Wahrend die

niedliche Sonya Blade mangels Masse auf

preview 0TOTAL!7/93

Geschwindigkeit setzten mub, vertraut der
méchtige Jonny Cage mehr seiner gewalti-
gen Schlagkraft. Zu allem Uberfluf vertigt
ieder Teilnehmer Uber gewisse magische
Fahigkeiten: Die Palette reicht vom Feuer-
ball bis zum Kalteangiff. Klingt gut, nicht?
Allen gemeinsam ist die martialische Auf-
machung. Ob mit cooler Sonnenbrille,
Chinesenkappe oder im schwarzen Ninjo-
Dress, keine Verkleidung ist zu ausgefallen.



RAYDEN

.. har zwar keine Augen, ist aber

demwch ¢in todlicher Gegner. je-
der, der cinen Kampfmir ihm iiber-
lebt hat, wird das bestiitigen.

Knochenbrechen ist seine

Lieblingsbeschiftigung. Er greift
meistens aus der Luft an, ist am
- Boden aber ein Ieicﬁrzmreffeudes\

SCORPION
... macht seinem Namen alle Ehre.
Er ist schnell und ﬂuﬁem ggﬁj};r.

lich. Ein Kampf mit Scorpion dau-

Ziel

Aber laBt Euch von AuBerlichkeiten nicht
tauschen! Diese Herrschaften sind echt ge-
fahrlich und das Waértchen ,Gnade’ steht
bei ihnen im Fremdw®érter-Duden.

Bevor |hr Euch also mit einem Brecher wie

; JGNNY CAGE )
~ Eigenrlich wollte er gerade scinen
 vierten Karatefilm abdrehen, als
‘erbeschlof,doch lie ?oergegmeefim o
.-Gegneramrm

:‘- pqﬁt §icker dieses WonéBem!

ert meistens nichi sehr lange.

Raydon anlegt, solltet Ihr kréftig Gben. Die

Programmierer haben dafir einen speziel-

len SchavkamptMedus eingebaut, indem
sich bequem Gegner und Ort auswéhlen
lat. Falls der Kontrahent dennoch nicht zu

Im Kampf Mann gegen
Mann gibt's kein Pardon
® und keine Gnade. Es kann
nur einen geben!

schaffen ist, kénnt hr
im Optionsmeni im-
mer noch den Schwie-
rigkeitsgrad dndern.
Am meisten Bock
bringt es natrlich, ei-
nem anderen Kampf-
sportFan zu zeigen,
wo der Hammer
hangt. Dank der 2-
Spieler-Option kein
Problem: Vor Beginn

des Duells kénnt |hr
| Euch die beiden

TOTAL! 7/93

Im Kampf gegen Alimeister Shang Tsung zu
unterliegen, ist keine Schande.

4000
CRAEN ]

Schlechre Lanne nach der Schule?
Wer wird sich denn noch am Sandsack vergreifen,
um seinen Frusr abzulassen?

Kémpfer aussuchen. Was aber passiert,
wenn |hr trotz erbitterter Gegenwehr an-
davernd verliert? Keine Sorge, denn Acc-
lain hateine Handicap-Funktion eingebaut,
mitder Ihr die Durschlagskraft Euerer Schié-
ge anpassen konnt. Der normalerweise
schwéichere Spieler bekommt nun als Aus-
gleich eine extraharte MegaKelle. Eine
wirklich praktische Funktion, die durchaus
nicht bei allen Games dieser Art zu finden
ist.
Mit ein wenig Gliick kénnen wir Euch in der
nachsten Totall den kompletten Test préisen-
tieren. Fairerweise plant Acclaim auch eine
Gameboy-Version, die ebenfalls alles aus
der Technik herausholen soll. Was wir
bisher gesehen haben, macht auf alle Félle
Appetit auf mehr.

Martin Klugkist

SONJA BLADE :
Eine ebenso hitbsche wie mirderi-
sche Figixtenu, die mit ihren lan-
- gen Beinen bise zutreten kann.
Diese Frau kennt kein Pardon.

preview




MNefterwese arbeitet die Siadirer-  Bowus wem
j Bowis ge-

nigung nicht sehr ordentlich, so Bl gt ! ATLe
daf afliche wiederverwendbare  pear Levels
Geschaosse in Form wvon Obstki- darf man
abstauben

sten einfach so in der Gegend
herumliegen. Kommt er dennoch dem ei-
nen Seppl oder anderen schiebwitigen
Eber zu nahe, hat Titus zwei weitere Versu-
che, sowie zwei Continues.

Zurm Glick hetzt kein Zeitlimit das Pelztier
Es darf die verwinkelien Welten in aller
Ruhe durchstobern und Punkie in Form
blinkenderRauten sammeln. Ausnahmesind
die zwischen manchen Abschnitien liegen-

Titus, das flinke

Fuchslein, ist

Wappentier der

gleichnamigen |
Softwareschmiede. |

Seinen Spursinn

soll Reineke Fuchs
auf dem Game

Boy beweisen...

1 Unterwegs —
E E Eﬂ findet man Zwischen dew Levels sorgew schicke
ﬁ m ﬂ; immer Bilder fiir die passende Stimmung
. s | wieder

ﬁ E jﬂ% versteckte
RE{EZ LT | B

3
o flend i g

TITUS THE FOX

in halbes Jahr nach dem USSiart steht

nun endlich die deutsche Fassung von

Titus' Abentevern ins Haus. Einmal
Marakesch und zuriick ist das Thema des
ausgedehnien Jump&Runs, obwohl das
anfangliche Inventar ziemlich mitteleuro-
paisch aussieht Sei's drum: Nach sehr
klassischer Manier hipft unser Fuchs von
Plattform zu Hausdach, Uber wachsende
und zerkrimelnde Brickén und auf Gum-
miballen in ungeahnie Hohen.
Sebhafte und bewegliche Monster trach-
ten nach Titus' Leben, das nach finf wie
auch immer gearteten Treffern verwirkt isl

S Nichts bleibt

Titus erspart — %
) sogardie Holle
dffwet thre

preview

\_

den Bonusrunden: Hier gilt es, innerhalb
kurzer Zeit so viele Punkte wie méglich zu

ergattern und den Ausgang zu finden,
Sind Sounds und Musik bislang nur Durch-
schnittskost, konnen die vielen verschiede
nen Zwischenbilder schlicht bageistern. Yon
thnen kénnte so manches Softwarehaus ler-
nen! Originell und ungewohni ist auch der
Punktezihler Anstati den Spielbildschirm
mit Anzeigen zu sdumen, haben die
Franzosen dlle wichtigen Angar
ben auf das Pausenbild ge

- bannt
Werm der
niedrige
Schwie-
rigkeitsgrad
mit der behaglr
chen Steverung zu

TOTAL! 7/93

g 1 o
Abgerechnet wird zum Schlufi: Wie
gut wart Ihr im lefzten Level?

........

1z den Strafien von Paris frifft Titus auf so manch
unangenehmen Zeitgenossen
einfach ist, der stellt aut ,schwierig’. Sofort
baschleunigen sich alle Bewegungen, ein-
schliefich jener der Monsier - nur bei
genaver levelkenninis zu
empfehlen! leider war der
angekindigte Zweispieler-
Modus nicht implementier
Titus ist ein ordentlich ge
machtes, wenn auch ver
gleichsweise unoriginelles
Hipfspial, das sich gut erler-
nen laf3t. Mal sehen, ob die
unfairen Stellen im fertigen
Modul ausgebigelt wurden!
Eva Hoogh

clo




Demndchst bldast
Data East wieder
zum frohlichen
Dinosaurier-
Prugeln im zwei-
ten Teil des
,Caveman Ninja’-

W

Abenteuers.

Novh steht der Held in voller
Griafe — vom Spieler hiingt
ab, ob das auch so bleibt

ines der ersten Spiele firs Super Nin-

tendo in Deutschland war das lustige

SteinzeitjumpéRun Joe & Mac. Da
das Spekiakel bei der Kauferschar gut
ankam, wird in diesem Herbst eine Fortset-
zung erscheinen. -
Fortsetzung allerdings ist nicht ganz der
richtige Begriff, denn ,Congo’s Caper” hat
nicht viel mit dem Vorgdnger gemein. |hr
schlipft in die Rolle eines kleinen Affen,
eines Affen — allerdings in Menschenge-
stalt. Nurwenn Euver jugendlich wirkender
Held von einem Gegner getroffen wird,
verwandelt er sich in den Affen zuriick.

ongo s Caper steckt voller |
grafischer Abwechslung >0 = - —

Viel Farbe und gute — wenn auch schon
gesehene — Grafiken erfreuen das Auge

= g P
B

Grof3, grifer, am grifiten. Die Endgegner von Congo’s
iibertreffen sogar die in Joe & Mac gesehenen

War der erste Caveman-Ninja-Teil mit rela-
fiv wenigen reinen Jump&Run-Elementen
gespickt, bedient sich Teil 2 hemmungslos
aus der groPen Kiste der Springspielele-
mente. Von herumflitzenden Platfformen iber
versteckte Hohlen und Geheimlevels wird
der SteinzeitspaP alles enthalten, was das
Spielerherz hoher schlagen laft. Um den
AnschluP an den Vorgénger nicht ganz zu
verlieren, werdet |hr Minaturausgaben der
Gegner aus Joe & Mac an vielen Stellen
des Spiels wiedertreffen. Miniaturen des-
wegen, weil die urspriinglichen Gréfen in
einem normalen Jump&Run einfach nicht
funktioniert hétten. Dast diirfte sich positiv
auf die Spielbarkeit des zweiten Teils aus-
wirken.

Noch beeindruckender als
beim Vorgénger sollen auch
die Obermotze werden.
Wiederum pliindern die Pro-
grammierer hemmungslos
die Steinzeit und bieten al-
les an Dinosauriern und Ur-
viechern auf, was diese Erd-
epoche so zu bieten hatte.

Wird der Held
getroffen, so

verwandelt er sich Ob Congo’s Caper so ein-

in ein Affchen schlégt wie der Vorgénger,

bleibt freilich abzuwarten. Im Herbst wer-
den wir uns im ausfihrlichen Test eine

Meinung dariiber bilden.

Super Nintendo

Super Nintendo Pal d
Super Nintendo RGB e
Swr Scope

SN Pro Pad d

Super Wild Card

Doctor SF
Fighter Joystick d/e

Top Fighter Joystick d/e

Action ro
Urﬁversalei'.&gp{or.SFX

Super Nintendo Spiele

Actraiser

Aerobiz

Another World
Arcana

Axelay

Batman returns
Best of the Best
Blues Brothers
BOB.
Bomberman
Bubsy

Bulls Vs Blazers
Buster Brothers
Castlevania 4
Chester Cheetah
Combat Tribes
Congos Caper
Cool World
Cybernator

Dead Dance
Desert Strike
Dino City

Double Dragon
Dragons Lair
Drakkhen
Equinoxe

F15 Strike Eagle
Fatal Fury

Final Fight 2
Fin.FantMystic Quest
Fin.Fant. nd 2
Harleys Adv.
Human Grand Prix
Hunt for Red October
Jimmy Connors
King Arthurs World
Legend of Zelda
Lemmin

Lethal Weapon
Lost Vikings
Mech Warrior
Mickey Mouse
NHLPA 93

NBA Basketball
Qutlander
Parodius
Powermonger
Prince of Persia
Pugsley ScavHunt.
Roadrunner

Alien 3

Art of Fighting
Battle Toads
Formation Soccer 2

o
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Nintendo Game Boy

Action Replay Pro
Advlsland 2
Alfred Chicken
BC Kid

Empire strikes back
Final Fant.Adv.
Flintstones

Joe & Mac

Kirby Dreamland
Mario Land 2

Mega Man 3
Mystic Quest
Parasol Stars

Top Rank Tennis.

e o e e e o T o S e e e e e

/
59.-/
/
59.-/

dt.

089/7605151
089/7470689
PLINGANSERSTR.26

8000 MUNCHEN 70

Julian Eggebrecht




GAME BOY

N TS TN

Verlaufen? Ein Blick auf die Kurte

brings Klarheit

Ein ganz beson-
deres Gespann
sind Frankie und

Idngst verstorbe-
nen Dr. Franken

Bitsy, beides
Produkte der
Ersatzteil-

chirurgie des

eit der siegreichen Verteidigung der

heimatlichen Burg gegen eine bose

Mutantenbrut - so das Ende vom Llied in
Teil eins - leben beide gliicklich und zufrie-
den in stiller Zufriedenheit. So gliicklich,
daB sie gar nicht bemerkten, wie das
Gemduer allméhlich zerfiel. Ganz zu
schweigen von der Stromrechnung, die mit
der Zeit ins Astronomische wuchs. Keine
Frage: Geld mub> her!
Wie gut, daf Frankie von einem giganti-
schen Schatz gehért hat, der gut versteckt
im benachbarten LandschléBchen des Dok-
tors versteckt liegt. Also macht er sich flugs
auf den Weg, das Gold zu bergen. Wie
schon im ersten Teil des Games mifit Ihr
unseren Helden durch viele hundert RGume
steuern, um diese nach allerlei Schlisseln,
Werkzeugen und anderem Krimskrams
abzusuchen.

Mit Frankie auf Schatzsuche ...

Lhrt habr zwar eine kleine Wumme dabei...

... aber viele Gegner und Objekie sind dagegen immmun

- anma Idhlhn‘bt--- ey
g ww aa
e - -

2 : .

N

i gewagten Kletter-
four in Besitz ge-
nommen werden,
und zweitens wim-
melt es in den al
ten Hallen nur so
vorlauter Monstern
und Bestien, die
einen unerséattli-
chen Heibhunger
auf Frankies
sparlichen
Energievor-
rat entwik-

keln.

Ein flinker
Joypad-Dau-
men ist aber
nureine Vor-
raussefzung,
um das Spiel zu gewinnen. Mindestens
genauso wichtig ist ein wenig logisches
Denkvermagen, denn an viele Kostbarkei-
ten kommt [hr nur mit Grips heran. Falls also
irgendwo eine einsame Kanonenkugel
herumliegt, solltet lhr diese schnellstens zu
einem ansonsten schubbereiten Geschiitz
bringen. Wenn |hr jetzt richtig kombiniert,
ist vielleicht eine sonst fest verschlossene
Tirkein ernstzunehmendes Hindemis mehr.
Abgesichert wird Ubrigens per Pabwort,
das leider ziemlich lang ist. Eine Spiel
standsbatterie wirde nicht schaden . Was
soll's! So oder so hat Elite mit ,Dr. Franken
I” ein heifes Eisen im Feuer. Wir sind
gespannt. lhr auch?

ichie nach dem verscfrolienen Schint: il

eich Frankie wirktich vorsebien

Dummerweise stot lhr wéhrend Eurer Mis-
sion auf zwei Probleme: Erstens befinden
sich diese Gegenstnde meistens recht
hoch in der Luft und kénnen erst nach einer

Feder der vielen hvniders

Kddtirie sielt anders aits

Martin Klugkist

TOTAL! 7/93
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Na, gefdallt Euch
‘TOTAL!’? Wie bitte?
Etwa nicht? Na gut,

dann habt Ihr jetzt die
Gelegenheit, uns Eure
Meinung zu sagen

und dabei vielleicht
sogar noch etwas zu
gewinnen! Also,
schnippelt diese Seite
aus dem Heft, macht
Eure Kreuzchen, Euren
Otto drunter und schickt

die Geschichte an:
MVL,

TOTAL!-Umfrage,
Heilwigstr. 39,

20249 Hamburg

Kopien konnen wir

leider nicht annehmen.
Sorry!

Unter allen Einsendern
verlosen wir 10
Jahresabos von TOTAL!,
dem vultimativen und
absolut unabhdngigen
Magazin fir alle
Nintendo-User.
Einsendeschluf3 ist
der 17. Juli '93.

Der Rechtsweg ist -

wie alle anderen
auch - géinzlich ausge-
schlossen.

SCHICKT UNS EURE

Welche Konsole(n) besitzt
thr?

Super NES

NES

Game Boy

Sega Mega Drive
Sega Master System
Game Gear

PC Engine

Neo Geo

Atari 2600

Ein anderes, und zwar:

QOC0O000O00O0O0OO0

Ich besitze keine Spielkonsole O

Welche Konsole(n) wollt
lhr Euch demndachst
kaufen/schenken
lassen?

Super NES

NES

Game Boy

Sega Mega Drive
Sega Master System
Game Gear

PC Engine

Neo Geo

Atari 2600

Ein anderes, und zwar:

QOO0 0O0 GO0

lch bin rundum gliicklich O

Besitzt lhr auch einen
Heimcomputer? Wenn
ja, welches Modell?

PC XT, 286

PC 386, 486

Amiga

C-64

Apple Mac

Atari ST

Philips CD-I

Commodore CDTV

Einen anderen, und zwar:

DOV00DO0OC

Was findet lhr an einer
Spielkonsole wichtig?

Grafik/Farben
Sound/Musik
Bewegungsablaufe
Spielspaf?

Komplexitat der Spiele
Spielevielfalt/-anzahl

Q00000

Welche Spieletypen mogt
lhr am liebsten?

Jump&Runs
Action/Ballerspiele
Sportspiele
Strategiespiele
Rollenspiele/Adventures
Simulationen

SLOLEETANS.

Wieviel Geld gebt lhr
durchschnittlich im
Jahr fir Videospiele
aus?

DM

Wieviele Spiele habt
lhr bis jetzi?

TOTAL! 7/93 0 umifracge




SCHICKT UNS EURE |

Wieviel Geld gebt lhr
im Monat fur
Videospiele-
Zeitschriften aus?

DM

Habt lhr Eure (1)
Spielkonsole(n), (2)
Module, (3) TOTALL!...

12 3
...selbst gekauft 0Q O
...geschenkt bekommen O O O
...verschenkt 000

Spielt nur lhr, oder auch
iemand aus Eurer Fami-

ie oder Eurem Freundes-
kreis mit Eurer Konsole?

Nur ich O
Auch andere unter 14 Jahren O
Alter P
mannlich O
weiblich Q

Auch andere ab 14 Jahren O
Alter

mannlich

O
weiblich O

Welches ist Euer
absolutes
Lieblingsspiel?

Wie seid lhr auf TOTAL!

aufmerksam geworden?

durch Werbung im Fernsehen O
durch Werbung in Zeitungen/
Zeitschriften

durch Werbung in Prospekten/

Katalogen O
durch Freunde O
am Kiosk O
beim Videospielhandler/im

Kauthaus ®

Wie informiert lhr Euch
Uber Videospiele-
Neuheiten?

durch Werbung im Fernsehen O
durch Werbung in Zeitschriften O

durch Freunde ®
durch spezielle Zeitschriften,

wie z.B.TOTAL! O
oder GAMERS O
andere, und zwar O

O

gar nicht

Bitte bewertet nun die
einzelnen Rubriken von
TOTAL! Wovon wollt thr
mehr, was soll gleich
bleiben, was sollten wir
einschranken?

mehr weniger
gleich viel

Totally New/News O
Leserbriefe
Story/Reportage
Interview

Test SuperNES
Test NES

Test GameBoy
Preview
Background/
Hintergrundinfos
Tips & Tricks
Charts

Toys

Listen Up!/Musik
Register
Kleinanzeigen

OO0 000 0000000
GO0 O0QO0 000Q00Q0
QOO0 OOUOCCO0

umifrage

0 TOTAL! 7/93

Unterschrift

Lest lhr TOTAL! allein,
oder werfen auch noch
andere einen Blick

hinein?
Keiner sonst | @)
AufBer mir Personen

Uber welche Art von
Produkten mochtet lhr in

TOTAL! noch informiert
werden?

Fernseher O
HiFi-Gerate @)
Computer

Welche?

Andere Videospiel-Systeme O
Welche? '
Autos

Motorrader

Kleidung
Sport-Ereignisse
Kinofilme
TV-Programme

Bicher
Beruf/Ausbildung
Trends In/Out

Reisen
Computer-Camps
Andere Infos, und zwar

‘,a—-y

wOO0O000 0000

Nichts, nur Videospiele O

Personliche Daten (nur
ausfillen, wenn lhr an der
Verlosung teilnehmen wollt)

Name

Anschrift |
Ort

Alter mannlich O weiblich O
Schiler/Student - O Azubi O
Berufstatiger, welche Berufsgruppe

(Erziehungsberechtigter, falls Ihr unter 16 Jahren seid.)



Blues-Brothers-Spiel.

zen Anzug gezwangt

Als letztem System
beschert Titus dem
Super NES sein

Wir haben uns fir
Euch in den schwar-

und einen Blick Uber

den dunklen Brillen-

rand geworfen.

Dw Mufatmn zu den Super Blues 5
Brotherv u‘t in vollem Gange

ake und Elwood Blues auf dem Weg zu

ihrem Wohliatigkeitskonzert: Das klingt

veriraut. Man spitzt die Ohren, wirft
das Super NES an und hofft auf anarchi-
sche StraBenjagden, ausflippende Gospel
sanger und wild mit der Kalaschnikov fuch-
telnde Verlobte. Ob wenigstens auf dem
16-Bitter, wenn schon nicht auf seinen
kleinen Bridem, die Spielhandlung in gro-
ben Zigen an den Film angelehnt iste
Nichts da: Um gleich deutlich zu machen,
dof} die zwei Chaos- ,
brider nur als Vor §i
wand fir ein klassi-
ches Huplspiel die-
nen, setzt Titus die
beiden aufeinerknall
bunten Wiese ab. Ei-
genwillig wie die zu-
weilen schmerzhafte
Farbgebung sind
auch die fliegenden
und kriechenden
Monster, die Jake und
Elwood sich per Pisto-
lenschuf> vom Leib halten miissen. Vom Film
also keine Spur, auch wenn es spater durch
eine Kanalisation (wie aus Sonics und
Marios Kellern) und tber Gefangnismauern
(schén hinter Maschendraht) geht.
Die liebevoll animierten Briider missen auf
ihrem Weg zum ndchsten Konzert, das
heift, zum jeweiligen levelende in Form
einer Jukebox, so viele Schallplatten wie

Jake und Elwood, die Blues Brot-hers — liissig und wie
im-mer im Auf-trag des Herrn unterwegs

E Das haben wzr dock schonmal
.'.:-_-::rgendwo geveken oder etwa mcht"‘ va

Wenn Ihr Euch an diese Stelle des Films nicht erinnern
kénnt, macht Euch keine Sorgen. Filmbezug gibt’s bei BB

Endlich andere
Grafiken ! Auf dem
Weg zu dieser Stelle
gibt’s bereits etliche
wirklich hinterhiiltige
Fallen zu iiberleben

mdglich sammeln.
Durch Kraftfutter
verwandeln sie
sich zuweilen in
muskelbepackte
Supermdnner, die
efliche Kniffe mehr
vertragen als das
Basismodell. Auch
Extraleben, Energie und Riicksetzpunkte in
Notenform sind zu finden.

Spielt man zu zweit, ist eine sehr genave
Koordination erforderlich, damit keiner den
anderen in Gefahr bringt. Dafir kénnt |hr
jederzeit Huckepack reiten und springen.
Der lange Elwood kann sich Gbrigens ho-
her recken, dafir duckt sich Jake mit typi-
schem Belushi-Hiftschwung. Schade, daf

TOTAL! 7/93

Das mus:kaksckg Leve:'ende ammtert 2
S _neuen anhstlerstungen o '

i - ! ...'
- .._d_,. i

,_-__f el

RLL R R

- — ——— —

.';-.__Ers(_émds.ép&_te’rgekt s inbluesigere
 Gefilde — und die sind echt hart!

er keine Uberschlage einlegt! Etliche ge-
meine Stellen und eine zu krimelig ausge-
fallene Kollisionsabfrage lassen den Griff
zum héheren Schwierigkeitsgrad in der Luft
abbrechen. Zu einfach dirften die Blues
Brothers fur recht wenige werden. .

Andern die Jungs von Titus nichts sy g
Modul, wird es die lager spalten: Wer
nichts auBer einem etwas grelles Jump&Run
erwartet, dirfte mit den Blues Brothers rela-
tiv glicklich werden. Filmkenner und Puri-
sten dagegen lassen sich auch von der arg
verfremdeten, wenn auch fetzigen ,Origi-
nal“Musik in keinster Weise trésten.

Eva Hoogh
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So ein Hahnchen lebt
bekanntermafien etwas ge-
FITE fchrlich. Dennoch ertréigt der

grofite Teil des Federviehs
tapfer sein Schicksal, selbst wenn die Tierchen
in Restaurants in Weifsweinsof3e oder als
Nachschub fir Legebatterien enden.

\LFRED,
*1T"c o\

och jetzt ist das Mab voll: Alfred

Chicken, seines Zeichens Gefligel-

Rambo, wehrt sich! Grundlos ist sei-
ne Wut nicht: Der gemeine Meka-Chik-
ken (der heift wirklich so) hat Alfreds
Lieblingshenne sowie seinen besten Freund
gekidnappt und will sie fur wirklich schmerz-
hafte Experimente mibrauchen. Mit den
Ergebnissen dieser
schmutzigen Versuche
will dieser Bosewicht
nichts anderes als die
Weltherrschaft an sich
reien.
Jetzt ratet mal, wer unser
tapferes Hahnchen in die
Schlocht gegendas Bose
fuhren wird! Richtig! Also

Alfred: Ein
Gockel zeigt
der Welt die
Ziihne

Bildschirm tum-
meln sich viele
schnuckelig ani-
mierte Figuren,
die mitunter viel
zu sih zum Ab-

Geheimnisvoll
und phanta-
stisch zugleich:
die Hihnchen-
Spielwiese

GEEEaSE & GER Ga @) Es

6lt schon mal Euer
Joypad, denn in diesem
Jump&Run stehen zwi-
schen Alfred und seinen
Freunden satte elf Levels.
Natirlich will ein ganzes

. schiefen sind.

Niedliches Jump&Run oder beutales Desasier? Ansonsten war-

ten noch unzéh-
lige Geheimrgume, Warps und Punkte-
boni auf Euch.
Mindscape will seinen Spargel-Adler auf
den Game Boy
und das SNES
loslassen. Die
Version fir das
Handheld wer-
den wir vermut-
lich schon in der
nachsten Ausga-
be total grind-

Rudel voller Feinde im
wahrsten Sinne des Wor-
tes ein Hihnchen mit Al-
fred rupfen. Ein paar Eierwlrfe reichen
aber, um sich diese Meute vom leibe zu
halten, vorausgesetzt, lhr habt diese Ge-
schosse vorher in genigender Anzahl
aufgesammelt. Das Programm hat gra-
fisch eine ganze Menge drauf. Auf dem

@gﬁtﬂ. aE =2 9= e -.} EE
Chicken-Fight: Da gackern alle Hiihner...

lich unter die
lupe nehmen
kénnen. Etwas
mehr Geduld miissen die Besitzer der
grofen Nintendo-Konsole aufbringen,
denn die 16-BitVersion wird noch bis
Weihnachten aut sich warten lassen. Wir
halten Euch auf dem Laufenden.
Martin Klugkist
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einem derart har
ten Schadel ver-
sehen, daf} er do-
mit problemlos
Felsen einrennen

Wikinger kennen ja bekanntlich

HELDEN:
Geniale Grafiken und
Animationen, guter
Soundtrack, sehr gute

keine Angst, auch dann nicht, wenn

sie von Aliens entfuhrt werden.

Wenn da jemand Angst haben mu83,

dann sind es die Entfuhrer...

s waren einmal drei fapfere Wikinger:
Olat der Stammige, Baleog der Wilde
und Erik der Schnelle; Brider allesamt
und jeder ein Meister auf seinem Gebiet.
Olaf beherrschte den Umgang mit dem
Schild perfekt — nicht nur, dal er damit
seinen Gefdhren Deckung geben oder sich
damit vor Steinschlag schitzen konnte, er
war auch in der lage, damit seinen Fall zu

bremsen, so daf’ er Abgrinde im Gleifflug

» iiberqueren konnte. Nur eines konnte er

konnte — eine self Genre-Mischung

same Art der
Kopfarbeit. Die Drei waren also sehr un-
gleiche Brider, aber im Team waren sie
dank ihrer Fahigkeiten unschlagbar.

lhr Leben verlief ruhig und friedlich bis zu
jener Nacht, in der ein Raumschiff auf-
tauchte und das Tric entfihrte. Verant-
worllich fir diese Untat war der bése Toma-
tor, der auch einige Verreter der Erdbe-
wohner in seinem intergalakfischen Zoo anr
siedeln wollte. Und dazu erschienen ihm
die drei Prachtburschen gerade richtig.
Doch leider klappte es mit der Teleportation
nicht so richtig und die Briider landeten start
in dem fiir sie vorgesehenen Kéfig mitten im
Raurrschiff von Tomator. Und da standen

nicht, néimlich kéimpfen. Aber dafir hatte er
ja seinen Bruder Baleog, der ein Meister im
Umgang mit Schwert und Pleil und Bogen
war. Baleog wiederum war dllerdings nur
schlecht gegen Angriffe geschitzt, wes-
wegen er sich mit Vorliebe hinter dem
Schild seines Bruders authielt, wenn die
lage es erforderte. Der letzte der Brider,
Erik, konnte weder kémpfen noch sich ver-
teidigen. Dafir war er aber nicht nur gut zu
FuB, sondemn konnte auch hoch und weit
springen. Zudem hatte ihn Mutter Natur mit

[

Zu Beginn sollte Baleog eine Dieser Apfel liefert fiir den Baleog und Olaf klettern
Etage tiefer fiir Ruhe sorgen. Notfall frische Energie. nach rechts auf die Plattform.

Mit dem Aufzug geht es ein
Stiick(!) nach oben. damit
das storende Kraftfeld aus-
geschaltet werden kann.

Erik muf zuerst nach links Bei dieser hinterhéltigen
springen und dann die Leiter Dornenwalze hilft nur ein

hinunterklettern. weiter Sprung.

Zwolf Tips fir angeh en

Hier ist eine Fast-Komplettlésung eines frihen

sie nun rum in den bizarren Géngen des
Raum-schiffes und iberlegten sich, wie sie
durch Raum und Zeit wieder in ihr hei-
misches Dorf zurickkommen konnten. Mit
vereinten KréiHen solite es méglich sein, Tor
mator ein Schnippchen zu schlagen und
bald wieder heimischen Boden unter den
Fifhen zu haben. Sicher, es wiirde nicht ein-
fach werden, denn im Raumschiff wimmelte
es nur so von fiesen Fallen und hinterhél-
tigen Gegnemn, aber das stort einen Wikin-
ger ja bekanntlich nur wenig.

———
-
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Oftmails ist taktisches Vorgehen gefragt.
Hier sind einige Tips.

Gelernt ist gelernt...

FEIGLINGE:

Halrtet inmmer
Ausschau nach
Schaltern. An dieser
Stelle sollte Olaf
zum Schalter

=| schweben und ihn

= betdrigen...

Frustpotential hétte sich
mit Restart-Punkien
verringern lassen,
Zweispieler-Modus zu zéh || ?

Und auBerdem: Die
Drei sind nicht allein auf
sich gestell. Denn lefzt+
endlich ist es Eure Auf

- Ini solchen Situationen ist
. Olafs Schild ganz prakiisch...

...und eine stabile Briicke
erscheint. Ansonsten
wiirden die Dornen sehr
unangenehm werden!

Stiitzbalken zum &
Vorschein
kommen. Jeizt §

...und Baleog kann die

gabe, die Helden auf
ihrer Heimreise zu steu
em. Und diese Reise
hat es in sich, fihrt sie
doch durch finf verschiedene Welten und
36 levels, in denen sowohl Euer Geschick
im Umgang mit dem Joypad als auch Euver
strategisches Talent auf das hérteste gefor
dert werden. Denn die Hindernisse, die
Euch den Weg versperren, lassen sich nur
durch die geschickle Kombination der Fé

Fieslinge dann aus sicherer
Distanz erledigen.

unmaglichsten Stellen zu finden oder Schal
ter umzulegen, auch ist es manchmal not
wendig, dab sich die leutchen ihren Weg
freisprengen oder Erik seinen Kopf ge-
braucht. Denn nicht alle wichtigen Gegen-
stdnde liegen so offensichtlich in der Ge-
gend herum, oft gibt es auch versteckte Réu-

schieft Baleog auf |8
den Schalter... F

eher Trainingscharakter. In der Steinzeitwelt
geht es dann schon etwas heftiger zur Sor
che, und in der Pyramiden-Welt kommen
erste StrePgefihle auf. Nach einem Besuch
in der Technikwelt, in der die Wikinger mit
so ungewohnten Hilfsmitteln wie Greifar-
men Bekannschaft machen, geht es in die

TORY

higkeiten Eurer Helden umgehen, die I|hr
volzahlig zum Ausgang eines jeden levels
geleiten mift. Es sind nicht nur die Be-
wohner der Welten, die Euch das leben
schwer machen, auch die vielen Fallen und
Hindernisse miissen berwunden werden.
Die Probleme mit den Bewohnem kann Ba-
leog in Zusammenarbeit mit Olaf meist
recht schnell erledigen, und auch fir die
Fallen und Hindemisse gibt es [&sungswe-
ge, die dllerdings nicht immer sehr leicht zu
finden sind. So gilt es oft, Schlissel an den

'W- 3' oo
(Jordmanner

Levels!

me, in denen sich Boni finden lassen — bei-
spielsweise besondere VWaffen, Schutzschi-
de oder Friichte, die die lebensenergie der
Helden wieder auffrischen. Bis zu vier sof
cher Gegenstande kann jeder der Wikin-
ger im Inventar haben, wobei allerdings
auch noch daran gedacht werden sollte,
daB wenigstens ein Platz freibleibt fir
eventuell wichtige Schlissel.

In der ersten Welt, dem Raumschiff von To-
mator, sind die Probleme und Rétsel noch
relativ einfach zu |&sen, die levels haben

Anschlieffend konnen Olaf
und Baleog mit dem Aufzug
nach unfen.

Der letzte Fiesling wird von
Baleog ausgeschaltet.

Hier mup Olaf seine Briider
mif dem Schild vor den
Laserstrahlen schiitzen.

die Tiire gedffnet und ...

Der Dinosaurier wartet

Spielzeugwelt, in der die Hel- schon auf sein
den durch Luftpumpen sogar
das Fliegen lemen. Zum kron-
enden Abschlufd kemmt es dann zum Show-
down mit Tomator, der sich als sehr harter
Gegner erweist und geme von jedem der
Wikinger im Alleingang besiegt werden
mochte.

S

den Schliissel.

Mit dem Schliissel wird nun ... mit dem Teleporter geht es

Mintagessen. Aber die
Herren wollen nicht!

Erik macht nun einen Rie-
sensprung und holt schnell

in den néchsten Abschnitt.
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Nach jedem absolvierten
level erhaltet Ihr ein Pal-
wort, mit dem lhr das

Spiel jederzeit wieder

nette Sache, allerdings

winscht man sich

manchmal in den teilwei-

se recht langen und

kniffligen Lleveln irgendwo

eine Art Restartpunkt, mit dem

man mitten im level weiterma-

chen kann, wenn einem kurz vor

dem levelende noch ein Wikin-

ger in Richtung Wallhalla mar-

schiert. Denn insbesondere im
verzwickien letzten level kommt

da leichter Frust auf, aber was

soll’s...

Mit ,The lost Vikings” hat ,Inter

play” eine tolle Mischung aus Strar
tegiespiel und Jump'n Run vorgelegt, das
auch NichtHNordménner begeistern kann.
Doch nicht nur das Spielprinzip ist hervorra-
gend, auch die iibrigen Features stimmen:
Crafiken und Animationen sind schlichiweg
genial, auch Soundtrack und -effekte sind
hervorragend. Auf den ersten Blick er
scheint auch der ZweispielerModus sehr
interessant, bei dem ihr die Wikinger auch
in Teamarbeit steuern kénnt. Dabei iber-
nimmt jeder Spieler ,hauptamtlich” die

Rolle eines der Wikinger, der
dritte steht dann wahlweise beiden
zur Verfigung. In der Praxis kommt
es dabei allerdings éfters zu Absfim-
n1ungsprob|emen, rast der Spie-
ler, der am MasterPad 1 spielt,
uweit vor, kann der zweite
Spieler seine Figur nicht

mehr stevern. Spieler |

muP den Kollegen erst

wieder ,abholen”, was
manchmal nur noch schwer
moglich ist. Daher spielt sich

P e e i e i

Das ist der fiese Herr, der fiir alles
verantwortlich ist. Er erweist sich als
ziemlich hartniickig...

dieser Modus stellenweise auch
etwas zah und erfordert gute
Zusammenarbeit, ein Spieler allein
kommt mit der guten Steuerung
jedoch schnell zurecht.

Wenn ihr Euch in diesem Sommer
also mal eine kithle nordische

Es geht
schon
selisam
zu, in
diesem
Raum-

schiff. E

Brise um die Ohren wehen lassen wallt,
dann ist dieses Game genau das richtige
fir Euch — auch wenn es dabei heifd her
geht. Von diesem Spiel jedenfalls wird
man in der Nintendo-Welt noch lange
sprechen — vielleicht so lange, wie von den
echten Wikingerne2?2

Michael Anfon

Auch meoderne Technik will beherrsche scin, it deni der Magnet bewegt werden kaun.
erwa dieser Kran.... Sa kommt der Koz auf den Schalier,...

i die Liteke und dffner dadurch dasTor,

Ernik kann springen nnd gleichzeitie Bomben
werfen. Anj diexe Weise wird der Generator...

) TOTAL! 7/93




Baleog ist der Killer und beherrscht
Schwert und Bogen. Letzterer ist nicht nur
gut gegen Fieslinge, sondern auch zum
Betitigen von weif entfernten Schaltern.

Erik ist der absolute Renner: Er kann
nicht nur grofe Spriinge machen, son-
dern mit seinem beinharten Kopf auch
Wiéinde einrennen.

351
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Olaf beziehr Position und decks ...wieder zuriick auf die ..und betiitigt einen Schalter. Die
Baleog, withrend Erik von der Platiform. Baleog durch- Dornen verschwinden und der
Platiform auf das Gewichr springt  schiept die Kette, das Ge-  Flammenwerfer schweigt.

und sofort... wiche fill...

Als erstes klettert Baleog auf die
Palme und schiepr eine Kokos-
nuf, die in die Liicke fallr.

Erik wird ausgeschickt, um den ..und kann aus sicherer Entfer-
Skorpion anzulocken. Baleog nung das Uniier erledigen. Wie
bezieht Position hinter Qlaf...

schon, wenn man ein Team ist.

i

Zerstort, der an anderer Stelle unseren  Praktisch, so eine Lufipumpe. Blast Ihr
damit cinen der Wikinger auf, ...

Helden ganz schin einfieizen wiirde.

... 80 kann er schweben. Aber Vorsichr
vor den Dornen!!!

Olaf schiitzt nicht nur seine Briider mit
seinem Schild, sondern kann ihn auch
als hilfreiche Plattform oder als retten-
den Fallschirm verwenden.

The Lost Vikings
Grafil B | [ | | |

Originelle Sprites, tolle Animationen, ruckelfreies Scrolling und
schon gezeichnele Hintergriinde — besser geht es kaum noch.

Passend zu jeder Welt gibt s einen genialen Viking-Rap, der aber
mil der Zeit etwas nervi — da konnte mehr Abwechslung sein.

(I e P

Da qualmen Kopf und Daumen: Takiisches Vorgehen und Grips
sind genauso gefragt wie prizise Joypad-Beherrschung!

22 IS iy

Nur 36 Levels? Aber was fiir welche! Bis thr endlich vor Tomator
stehi, dirfte wohl mehr als ein Wochenende vergehen...

TOTAL! - CHECK

Genre ....... . Jump &Think
Levels ... .. 36
Schwierigkeilsgrad ...

(onfinues ................ unbegrenzt

Erschein ... rnnenn, Juli ‘93

TOTAL! 7/93




EHREN-WIKINGER
ALAN PAVLISH

Als Produzent von ,The Lost Vikings” sorgte er
dafiir, das der Normannen-All-Tag auf Euren
Konsolen Einzug halten kann. Uber seine Person,
seine Arbeit im Hause ,,Interplay” und die Hinter-
grinde der Entstehung der Wikinger-Saga fragt
ihn TOTAL! aus.

TOTAL!: Alan, konntest Du unseren
Lesern einen Uberblick dariiber geben, o
an welchen Spielen Du in letzter Zeit
gearbeitet hast, und was genau Deine
Titigkeit als Produzent umfafit?
ALAN: Ich habe in diesem Geschift vor
ungefihr zwolf Jahren als Programmierer
angefangen, zunichst auf dem Apple I1+.
Spiter waren dann auch Spiele fiir den
VC-20, den C-64 und den Atari 2600
angesagt. Eines davon, ,Wasteland®, : ‘
wurde ein ziemlich groBer Hit in den
USA. Und auch der Macintosh blieb nicht
verschont, fiir den ich erst kiirzlich das
Spiels,,Out Of This World* umsetzte, das
Spiel diirfte hierzulande wohl unter dem
Titel ,,Another World* besser bekannt sein. Alles in allem habe
ich wohl iiber 20 Spiele programmiert oder zumindest dabei
mehr oder weniger geholfen.

Eines der ersten Projekte, mit dem ich in meiner neuen Eigen-
schaft als Produzent betraut wurde, war die Umsetzung von
~Another World* auf das SuperNES. Auch ,,The Lost Vikings",
,,-Rock N’ Roll Racing™, ,,The Lord of the Rings™ und ,,Robocop
vs. Terminator™ gehen auf mein Konto, einige dieser Titel werden
aber erst noch erscheinen.

Meine Aufgabe als Produzent ist es, die gesamte Entwicklung
eines Spiels zu iiberwachen. Nur um einige meiner Aufgaben zu
nennen: Ich muB iiber das Konzept des niichsten Spieles nachden-
ken und die dafiir benotigten und geeigneten Leute zusammen-
bringen. Bei der Ausarbeitung mitzuhelfen und den Uberblick
tiber alle Entwicklungen zu behalten, damit sie in geordneten
Bahnen verlaufen, gehort ebenfalls dazu. Auch fiir die Fertig-
stellung der Anleitung zu sorgen, alle Arten von Hilfestellungen
zu leisten und selbst bei der Koordinierung der Verpackungs-
arbeiten mitzuwirken gehort zu meinen Pflichten. Im Prinzip bin
ich nicht nur Produzent, sondern auch Regisseur.

TOTAL!: ,,The Lost Vikings* wird unter Deiner Leitung fiir
verschiedene Systeme entwickelt. Gibt es ein bevorzugtes Sy-
stem fiir die hauptsichliche Programmierung, oder arbeitet Ihr
gleichzeitig auf Computern und Konsolen?

ALAN: ,The Lost Vikings* wurde zunéchst fiir das SuperNES
entwickelt. Den eigentliche Programmcode schrieben wir auf
einem IBM PC und iibertrugen die Daten nach jeder Ubersetzung
des Programms auf das SuperNES, um sie dort zu testen. Aber
nicht alle Spiele entstehen zuerst fiir das SuperNES. ,,Another
World™ beispielsweise wurde urspriinglich zunichst fiir den
Amiga entwickelt.

TOTAL!: Gbt es auf dem SuperNES irgendwelche Einschrin-
kungen in der Programmierung? Gibt es Beschrinkungen in
Sachen Speicherplatz und Grafie des Spiels?

ALAN: Die grofiten Einschriankungen, mit denen wir auf dem

TOTALET

Alan Pavlish, Produzent und Regisseur, erholt sich von
den ,,Dreharbeiten* zu ,,The Lost Vikings*.

K

SuperNES leben miissen, sind Speicher (sowohl der Speicher auf
den Modulen als auch im Geriit selbst) und Geschwindigkeit.
Davon abgesehen ist das SuperNES ein Gerit, mit dem man
prima arbeiten kann. Es ermoglicht viele Sprites, mehrfach
scrollende Hintergriinde, viele Farben, Mode-7-Grafiken und
einen groBartigen Sound.

TOTAL! Wir haben in letzter Zeit wirklich tolle Spiele auf dem
SuperNES gesehen. Was sind die Dinge, die Dir an ,,The Lost
Vikings* am meisten gefallen?

ALAN (grinst!): Nun ja. Da gibt es so viele, da} ich gar nicht
weil, wo ich anfangen soll. Ich wiirde sagen, am meisten gefallen
mir der Humor, das durchdachte Gameplay, die praktikable
Steuerung, die priachtigen Grafiken, die mitreiende Musik und
die gelungenen Levels und Riitsel. Es gibt
einige wenige Vorgaben an die wir uns
halten, um ein gutes Spiel von einem grof3-
artigen zu unterscheiden. Wihrend wir an
einem Game arbeiten, halten wir uns wih-
rend der Entwicklung an diese Richtlinien
und liefern somit ein (hoffentlich) grofarti-
ges Spiel ab.

TOTAL!: Wie kam es zu der Idee zu die-
sem Spiel, und wie lange haben wie viele
Leute an diesem Projekt gearbeitet?
ALAN: Die Idee kam nicht von heute auf
morgen. So etwas entwickelt sich im Laufe
der Zeit, durch Ausprobieren von verschie-
denen Konzepten. Im vorliegenden Fall
wollten wir ein Spiel machen, daf} einige
Elemente von ,Lemmings* hat, aber von
Wikingern handelt. Bei den ,,Lemmings® steuert Ihr eine Viel-
zahl von Figuren mit verschiedenen Eigenschaften. Im Laufe der
Zeit haben wir die vielen verschiedenen Wikinger auf drei
reduziert, die man gleichzeitig steuert. Ich denke, daf es egal ist,
worum es in einem Spiel geht, was also das Konzept ist, solange
nur Elemente darin sind, die fiir Spielspal® sorgen. Wenn ich
beispielsweise sage, ich mochte gerne mal ein Spiel iiber italie-
nische Klempner machen, dann wiirdet Ihr mich geradewegs
auslachen. Aber was sind die Mario Brothers denn anderes?
Es hat etwa ein Jahr gebraucht, bis die ,,The Lost Vikings* in See
stechen konnten. An der Fertigstellung waren bis zu drei Pro-
grammierer, sechs Zeichner und ein Musiker beteiligt, viele
Leute haben Ideen zum Aufbau der Levels beigesteuert, und da
war natiirlich auch noch der Produzent... Ich schitze, dall minde-
stens 20 Leute ihre Hand im Spiel hatten.

TOTAL!: Habt Ihr das Spiel ganz genau vorausgeplant oder
habt Ihr ein Standardvorgehen bei der Programmierung eines
Spiels? Konntest Du unseren neugierigen Lesern einen Ein-
blick in die Reihenfolge der Vorgdinge bei der Entwicklung
eines Spieles geben?

ALAN: Nein, wir haben es nicht ins Detail vorausgeplant, und
wir haben auch kein Standardvorgehen. Denn was wir machen,
ist etwas zu schopfen, was noch nicht dagewesen ist. Das ist
Kreativitit, so etwas kann man nicht standardisieren. Bei jedem
Spiel gibt es eine Mischung aus Versuch und Irrtum, Ideen-
sammlung und ganz einfach Diskussionen (manchmal auch
Streit) dariiber, was in ein Spiel gehort und was nicht.

Die Reihenfolge in der Entwicklung ergibt sich grundsitzlich aus
dem Konzept und den Ideen. Wir machen auf die Schnelle einige
Zeichnungen, programmieren etwas und schauen, was dabei
herauskommt. Dann geht es entweder auf der gleichen Linie
weiter, oder wir wechseln den Kurs und fiigen der bisherigen
Arbeit etwas zu oder nehmen etwas weg und machen dann weiter
im Takt, bis die Sache stimmt.

TOTAL!: Das Spiel weist viele Ideen und Handlungs-

interview

TOTAL! 7/93
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moglichkeiten wie Kampf oder Flucht auf. Ging es Euch in
erster Linie darum, ein wirkliches Action-Spiel zu machen?
ALAN: Wir wollten von Anfang an ein ritselorientiertes Action-
Spiel machen. Das heif3it, wir wollten Action haben und den
Spieler gleichzeitig zum Losen von Ritseln anregen, und nicht
nur zum Herumspringen und Gegner abschieflen. Es gibt noch
viele andere Qualititen, die wir in das Spiel eingearbeitet haben.
Etwa verschiedene Charaktere mit unterschiedlicher Person-
lichkeit und einen Levelautbau, der dem Spieler das Gefiihl gibt,
mit der Losung etwas geleistet zu haben.

TOTAL!: An vielen Riitseln werden wir wohl lange zu knab-
bern haben. War es schwierig fiir Euch sie abwechslungsreich
und trotzdem spielbar zu gestalten?

ALAN: Nun, ,, The Lost Vikings* bietet 37 Levels mit mehreren
Hundert Ritseln. Hatte man nur einer Person, die die Ritsel
gestaltet, kimen dabei vielleicht 20 Levels mit ungefiahr 100
Ritseln heraus. Bei einem Spiel wie diesem, mit solcher Viel-
falt, braucht man mehrere Personen, die Ideen beisteuern. Jede
Person sieht das Spiel aus einer anderen Sicht und bringt neue
Ideen ein.

TOTAL!: Ein Problem bei vielen Spielen ist, daf} die Program-
mierer genau wissen, was passiert, und so werden die Spiele zu
schwer. Wie bringt man eine Ausgewogenheit ins Spiel, so daf
die Spieler einen leichten Einstieg finden und trotzdem eine
Herausforderung verspiiren und nicht gleich das Joypad in
die Ecke feuern?

ALAN: Ich mochte nicht zu iiberheblich klingen, aber das ist es,
wofiir ein guter Produzent sorgen muf. Programmierer und
Entwickler arbeiten jeden Tag so eng an einen Spiel, daf} sie
nicht mehr in der Lage sind, das Spiel aus anderer Perspektive
zu sehen. Sie machen ein Spiel das zu schwierig ist, weil es fiir
sie einfach ist. Meine Aufgabe ist es, neue Perspektiven einzu-

bringen, die Perspektive neuer, unerfahrener Spieler. Ich glaube,
dall man den Einstieg nie leicht genug machen kann.

TOTAL!: Die Wikinger sind nun auf Erfolgskurs, woran arbei-
test Du jetzt?

ALAN: An ,,Robocop vs Terminator fiir SuperNES, NES und
Game Boy, ,,The Lord of the Rings* fiir das SuperNES, ,,Rock N’
Roll Racing™ fiir das SuperNES und ,,The Lost Vikings* fiir
Amigaund PC. Und aneinigen anderen Programmen, tiber die ich
noch nichts verraten mochte.

TOTAL!: Da kommt aus Eurem Hause also noch ganz schon
was auf uns zu. Welche aufer Euren eigenen Spielen spielt Ihr
eigentlich bei ,, Interplay” so nebenbei im Biiro?

ALAN: , Street Fighter [I" istunser hauptsédchlicher Dauerbrenner.

. Einige andere Spiele, die in unserem Biiro laufen, sind ,,Flashback*,

motar Wars®, , Mickey* und ,.Tiny Toons*. Wir bekommen eine
Menge Spiele herein, aber nur wenige sind es wert, fiir lingere
Zeit gespielt zu werden. Ich kann daran, wie lange ein Titel im
Biiro gespielt wird abschitzen, ob es ein Hit ist. Eines der
beliebtesten Spiele im Biiro ist derzeit .,,Rock N’ Roll Racing®,
das wir demnéchst veroffentlichen werden. Ich kann Euch sagen,
es wird ein Hit werden!
TOTAL!: Und zum Schluf} noch eine Frage: Wenn Du einen
(natiirlich ausgewogenen) Kommentar zu ,,The Lost Vikings*
geben solltest, was wiirdest Du sagen?
ALAN: Hmmm... Was habe ich denn noch nicht gesagt? Ich
wiirde sagen, dal das Game allererste Sahne ist, ausgereift und
mit vielen groBartigen Features. Es spricht garantiert jeden an,
steckt voller Humor und unheimlich gut zu spielen. Es wird Euch
stichtig machen, denn jedesmal, wenn Ihr Euch dran setzt, kommt
Ihr ein Stiickchen weiter. Und der Weg zum Erfolg ist ein weiter...
TOTAL!: Danke fiir das Gesprdch, Alan.

Derek dela Fuente/Michael Anton

lhr wollt Spiele kaufen
oder verkaufen?

TVGAMES

030/7 81 15 36

Euer

Gleich anrufen und
Gratisinfo anfordern

Partner!

Schickt Eure durchgespielten
Master, MEGA oder Super NES Module

Achtung
Birliner!

Besucht unsere Laden — Hier konnt Ilhr auch leihen!

1. Wedding, Brusseler Str. 19 « 4 53 22 73

an

TVGAMES

Grunewaldstr. 81
1000 Berlin 62 /

Mo-Sa 14-20 Uhr

2. Prenzlauer Berg, Wichertstr. 66 * 4 49 51 63 :xMo-Sa 14-22 Uhr 3

TOTAL! 7/93 @ interview




Das Publikum tobt.

Mit einem gewal-
tigen Urschrei nimmt
,The Undertaker’

WWE

ROYAL
RUMBLE

Anlauf, um mit Schwung
auf sein am Boden
liegendes Opfer zu
knallen. Es kracht, als
hdatte dieses samtliche
Knochen gebrochen...

Bessere Animationen und

mehr Spielmedi als beim

Vorgéinger. Vor allem zu
zweit sehr spalig.

Wahrend sich beim Einzel
kampf nur zwei Wrestler die
Kante geben, sind es beim
Teamkampf deren vier bzw.
sechs (je nach Modus). Aller-
dings kémpfen im Ring immer
nur zwei gleichzeitig. Neigt
sich die Energie eines Kamp-
fers gen Ende, wird einfach
abgeklatscht und der Team-

asist Wrestling wie es die Amerikaner

lieben. Vor Jahren hierzulande noch

vollig unbekannt, hat sich dieser
Showsport inzwischen zu einem absoluten
Publikumsrenner gemausert. Nicht nur Bi-
cher, Zeitschriften und Fernsehibertragun-
gen, sondemn auch Computerspiele satti-
gen die immense Nachfrage der
Fans.
Acclaim Entertainment hatte sich

v

Ahnelt dem Vorgéinger zu
sehr. Allein l&Bt die

[ 4
-9
L

kollege kommtmitfrischen Kréf-
ten ins Spiel. Ein Mafch ist
dann entschieden, wenn es
gelingt, den Kontrahenten drei
Sekunden lang am Boden fest-
zunageln’. Ebenfalls zu Ende
ist ein Kampf, wenn sich ein
Spieler zehn Sekunden lang

Gemein aber
ungeheuer
effekriv: Der

Teamnkollege _ ;

it any auBerhalb des Ringes authalt.

Kontrahenten Die Keilerei neben dem ng
Siir Euch fest

ist Ubrigens besonders lustig,
greifen dort doch auch die
Teamkollegen mitein. Dawird
glatt mal ein Stuhl auf dem

Die Nach-
bearbeitung eines

Motivation recht rasch
nach.

mit WWWEF Super Whrestlemania bereits
vom WhrestlingKuchen ein Stick abge-
schnitten. Nun ist der Nachfolger da und
soll mit noch mehr Power den Vorgdanger
aus dem Ring katapultieren.

Ein Dutzend aktueller Grében sind bei
, WWEF Royal Rumble" vertreten. Klangvol
le Namen wie The Undertaker, Ted Di
Biase, Randy Savage und Mr. Perfect,

allesamt muskelbepackte Riesen mit indivi-
duellen Stérken und Schwéchen, schmei-

cheln diesem Spiel von vorherein.
Ganz nach Belieben wird entweder ein
Einzel- oder ein Teamkampf ausgetragen.

am Boden
liegenden
Sportlers macht
= besonders Spaf

Schédel eines Wrestlers der gegnerischen
Partei zertrimmert...

Abgesehen von solch unkonventionellen,
in diesem Sport allerdings sehr blichen
Methoden, stehen Angriffs- und Verteidi-
gungsgriffe, -Schlage, -Tritte und -Spriinge
en masse zur Verfigung. Wer die schnell
zu erlemende Steuerung beherrscht, kann
somit spektakulére Kampfe austragen, die
einem echten Match in kaum etwas nach-
stehen.

Von besonderer Note ist der ,Royal Rum-
ble-Modus, in dem alle zwalf Kontrahen-
fen gegeneinander antrefen. Zwar befin-

TOTAL! 7/93

,Ring frei’ fur
Muskelwunder

WWEF Royal Rumble bietet Euch die Grifien
des Wrestlings sogar im Original-Look

.Ir_“i 1 HOO's - FiE s O L s
Die Spielerportraits geben Euch Aufschlufp
iiber Herkunft, Grifie, Gewicht und Vorlie-
ben der Showsportier

The Undertaker* sieht nicht nur Er-
schaudern aus, auch sein Name - zu deutsch
Leichenbestatter — flifit bereits Furcht ein

1 Fi, CHOOSE /A MRESTIFFE.

Aber es gibt auch smarte Typen, wie den ,One
Million Dollar Man*,den Ihr hiersehen konnt

¢

¢
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Eine sphdre durch bessere Soundeffekte intensi-

i;?::;‘f_m’ ver. Trofzdem hatte man gerade auf die-
attacke sem Gebiet einiges mehr aus dem
:;:f‘;ff:?:’; 1 6-MBit-Modul kitzeln kénnen. Inden spie-
i lentscheidenden Features gibt Acclaims
Auge... zweiter Whrestle-Streich dafir kaum Anlaf3

zum Tadel. Die Steverung ist unkompli-
ziert, verschiedene Wettkampf-Modi sor-
gen fir Abwechslung und die Grafik ist fir
ein Sportspiel dieser Art gut. Sehr bedau-
emswert hingegen ist, da® der Mehrspie-
ler-Adapter nicht unterstiitzt wird. Ein Match
mit vier Freunden wdire doch genial.

den sich nicht alle, aber immerhin ein
halbes Dutzend Mannen gleichzeitig im
Ring. Ziel dieser Version ist es, sémtliche
Gegner aus dem Ring zu werfen, welche
somit ausscheiden und von anderen, die
noch nicht kampften, ersetzt werden.

Im grofden und ganzen &hnelt WWF Royal
Rumble stark dem Vorgénger. Allerdings
sind die Sprites nun etwas gréber und
detaillierter animiert. Zudem ist die Atmo-

Die Spieler haben zum Schulterwurf angesetzt. Der
Krafrbalken in der Mitte zeigt an, wer iiberlegen ist

Vier Mannen geben sich aufferhalb des Rin-
gesdic Kante und benuizen dafiir sogar Stithle

Wer auf den amerikanischen Showsport

steht und zudem ein paar ebentfalls interes-

sierte Kumpels an derHand hat, derkommt
1 bei WWEF Royal Rumble auf seine Kosten.
. Wer dllerdings immer allein spielt, sollte
| damit rechnen, daf} die Motivation doch
rasch nachlabt. Besitzer des ersten Teils
sollten ihr Geld mangels gravierender
Anderungen eher anderweitig anlegen.
Hans-Joachim Amann

Gleich sechs
der starken
Miinner treten
beim ,Triple
Tag Team*
mannschafis-
weise gegen-
einander an

Der Balken
oben links
zeigt an, wie
viel Energie
ein Wrestler
noch hat. In
diesem Falle
sieht’s mau
aus fiir Ted

Grofi Il | | | [HW

WWF Royal Rumble bietet keine spekiakulire, fir ein Wresiling-Spiel
aber gute Grafik. Wilzige Animationen.

Titel-und Meniimusiken konnen besser gefallen als die Sﬁundeh‘ek!e,
aus denen mehr hiitte werden kinnen

[ 1] ]

Die Steverungist einfach zu erlernen; viele Angriffs- und Verteidigungs-
takiiken sorgen fiir Abwechslung

[ | | [Wm

Immer nur gegen den Compuler zu spielen, wird schnell Gde.
Freunden ordentlich einzuheizen, motiviert hingegen lang.

TOTAL! - CHECK

Doch Varsichi: Wernichtinnerhalb von zehn
Sekunden wieder tm Ring ist, scheider ans

- { 3 )
¢ S TN «

Sechs Muskelberge kKlmipten beim Roval
Rumble' gleichzeitip gegenclnander

BOWE .....ocicoiiinnnn Sport
Levels v.ooreemmenreeerennen —
Schwierigkeitsgrad ... einfach
: : Confinues ...coeveeeeenens -
Rechrlustig siehi’s aus, wenni dic Angriffeins z
i Erscheinl ... sofart

Leere ;_:r'hru

TOTAL! 7/93
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Diese lustige Zwischengrafik
zeigt, wie die ‘Schrecklich nette
Familie’ mitcinander umgeht

i

ugsley’s Scavenger Hunt l&ft Euch

nicht mehrin die Rolle des treusorgen-

den Familienvaters wie im ersten Teil,
sondem in die des Soh-
nes schlipfen. Kraftig ge-
argert wird der Sprof-
ling nicht etwa von ir-
gend einer bdsen Macht
oder anderen Monstern,
nein, das eigene Schwe-
sterherz, die schaurig un-
attraktive VWednesday,
macht ihrem Bruder das
Dasein schwer. ZielPugs-
leys und damit auch des
Spielers istes, sechs ver
steckte Objekie im gru-
seligverwinkelten Haus
der Addams aufzuspi-
ren. Gefunden werden
diese Objekte video-
spieltypisch natirlich erst, nachdem Dut
zende von levels und diverse Endgegner
ihr Leben lassen muf3ten.
Das Spiel selbst ist, wie schon der erste
Teil, ein pures Jump&Run chne Wenn und
Aber. Pugsley beherrscht dementsprechend
alle Tricks, die ein Star des Genres drauf-
haben mufy. Erkann ziemlich flink umherflit
zen, springt in héchste Hohen und kriecht,
wenn ndtig, schon mal Gber den Boden.
Einzige Walfe des gestreBten Teenagers
ist sein Hosenboden - dhnlich (histel, hi-
stel] wie Mario springt er einfach auf seine
Feinde, und schon zerplatzen sie. All diese

B e

DieGrafik von Pugsley’s Scavenger Hunt ist super-
bunt und griftenteils hervorragend gezeichnet. Das
Geschehen dieses Levels findetin einer Wahrsager-

kugel statt

Zahlreiche versteckte Bonusriume gilt es im Laufe des Spiels zu entdecken und
erforschen. Hierlassen sich die begehrten Dollar-Zeichen enmasse einheimsen

Fahigkeiten werden im sehr umfangrei-
chen levelangebot des Addams-Hauses
entsprechend auf die Probe gestellt. Schon
im ersten level mift |hr auf den ersten
Metern Dutzende von Gefahren und Fal-
len meistern... das Monsterleben ist kein
Zuckerschlecken.

Pugsley’s Scavenger Hunt besticht von
Anfang an durch die absolut iberragende
Ausnutzung der verschiedenen Spezialef
fekte des SNES. Gerade was die Pro-
grammierer hier mit lich und Schatten-
spielereien angestellthaben, istvorbildlich
und laBt andere 16-BitKonsolen ganz

g

")

i ——

1

Horror...Die Addams
Family ist wieder da!
Nach ihrem monstros
erfolgreichen Einstand
auf dem Super
Nintendo gestand
Ocean den ungewohnli-
chen Kult-Zeitgenossen

eine Fortsetzung zu.

Trick 17 ¢

An vielen Srellen miissen Kontakte in

bestimmier Reilienfolge beriihrt werden...

ooy damit sich Tore dffuen und den wei-
feren Weg freigeben



Ins Dunkel dieses Levels bringt die auf der Miitze

montierte Taschenlampe Licht

locker im Regen
stehen. Insgesamt
werden so viele
Gratikenundauch
tolle Sounds gebe-
ten, daP das Mc-

dul beihnahe iber-
quillt.

Geht in diese Richtung noch viel lob
haben sich Oceans leute beim eigentlich
wichtigen Teil eines Spiels, némlich dem
Spiel selbst, leider nicht ganz so viel Mihe
gegeben. Zwar strotzt Pugsley nur so vor
Elementen, die wurden aber in den levels
von Anfang an so fies und unfair plaziert,

M Ausgangs-
= station des
schwierigen
(| Abenteuers:
A% der Flur des
== Addams
Hauses

Baron von

" Miinchhausen
| iditte seine
Freud':
Pugsley reiter
auf einer
Kanonen-
kugel

dafb echter Spielspal erst gar nicht auf
kommen kann.

Insgesamt gesehen wird aus dem zuerst so
positiven Eindruck ein echtes Trauerspiel.
Hier haben sich die englischen Program-
mierer wirklich ins Zeug gelegt, und man
ist versucht, des Aussehens wegen eine
gute Wertung zu geben. Alle diese Argu-
mente aber mal aufen vor gelassen, bleibt
nur ein vielversprechender Ansatz, der
durch den véllig absurden Schwierigkeits-
grad komplett zerstort wird.

Sicher kénnte Pugsley’s Scavenger Hunt
ein tolles Spiel sein, und absolute Spitzen-
kénner unter Euch sollten es sich emsthaft

mal anschauen. Solltet lhr aber eher einen
normalen Schwierigkeitsgrad aufgrund der
guten Spielbarkeit schatzen und auch Ever
Nervenkostim ganz gern behalten, dann
laft lieber die Finger von diesen Addams.

Julian Eggebrecht

Pugsley’s

Stuvenger Hunt

Cratic. EEEEN_

Tollste Grafiken und teils wirklich innovative Nutzung der SNES-
Spezialeffekte erfreven das Spielerauge. Manchmal fast zu bunt.

(Sound I | | | W

Charles Addams hitte seinen SpaB an den gruftigen Melodien.
Insgesamt klar iber dem Durchschnit.

mlw__

Alle Ansiitze sind da, selbst die Steverung ist ganz gut gelungen.... nur
der unmenschliche Schwierigkeitsgrad macht alles zunichte!

mE_ 00

Wiirden wir den Daverfrust bewerten, wiirden Pugsleys Abenteuer
sicher exirem hoch abschneiden. Da es aber um Spafl geht, naja...

TOTAL! - CHECK
(EET T —— 1, | 14 {1"
(7 po—
Schwierigkeilsgrad ... irre hoch
Continues ................ unendlich viele
Erschein! ................. sofort
Muster .................. Flushpoint

Batfle Toads us Preis a, Anfr. Cool World 109.-
ien lll us Preis a. Anfr. Cosmo Gang jp 99.-
The Lost Vikings us Preis a. Anfr. Cybernator us 109.-
Final Fight us Preis a. Anfr. Dance 119.-
Bub Preis a, Anfr. Desert Strike us/dt  99.-/109.-
Super Turrican Preis a. Anfr. Domstnl:!r Warrior us 109.-
Shadow Run  Preis a. Anfr. 1 16 Megabit 149.-
Battletoads Preis a. Anfr, Drugons Lair dt 99.-
Taz-Mania Preis a. Anfr. 119.-
Actraiser dt/us 129.-/ 109.- F-'I 5 Strike Eagle 119.-
Addams Fami 109.- Faceball 2000us  79.-
Another World dt  119.- Fatal Fury us 119.-
Axelay jp/dt 79.-/119.- Final Fantasy llus 129.-
Batman Return jp/us 109.-/119.- Final Fight us 99.-
Best of Ihe Bestus 99.- Fortified Zone [Contra IV) 119.-
Blues Brothers jp  119.- Gods us/dt 109. -f 119.-
Bulls vs Blazers dt 119.- Gun Force jp/us  119.-
Cacoma Knights jp  69.- Harley Humongous 99.-
California Games us109.- Hat Trick Herojp  79.-
Camel Try jp 59.- II‘ Hit the lce 99.-
Castlevania dt 109.- 99.-
Chuck Rock us 109.- Jaki Cmsll'l 119.-
Combatiribes us/jp 99.- JamesBond jr.us  89.-

Jimmy Connor Tennis mhﬂ 109.4/119.-

Joe & Mﬂc df 1091'
Joe and Mac 2 9‘5 119.-
John Madden 93 dt 119.-

King Arthurs World us 119.-
Lagoon us 129.-
Lemmings dt 119.-

Mario Pa?nt dt/us 89.-/99.- Prince

Mech Warriorus  109.- Rampart us 99.-
Mickey Mouse us/dt ~ 99.-/119.- Roadb:merus]é‘ 109.-/129.-
Mr.SuzukiF1jp  69.- Rushing Beat Il 129.-
Mystic Quest us 79.- Shanghai us 99.-

us 19,
1290 /119& uﬁ!d" 29 /39.‘

: efun Js ] 4. pm!er Adapter  69.-
SuperCo __-_ 9. per Scope us 119.-
: 89.-  Copom Powersi e s 169
e G Soip S5 et 145
Per i m r O
Super Probotector dt 119.- dt Nint. 29.-
Super Swiv dt/us 129. /99.- Universal Adopter Starfox faugl, 39.-
Super Volleyball jp 99.-  Adion Starfox taugl, 109.-
Tecmo NBAus  119.- Super NES mit Mario 2 Pads us 319.-
Terminator us 109.-  Super NES ohne Mario | Pad us 249.-
Tetris II 119, Super NES mit Morio | Pad ot 289.-
Tiny Toons dt/us 119.-/109.-  Super NES ohne Mario | Pad o 199.-
Tam & Jerry us gg gn}b:é.l us SN{E %
oys us ni-~ ter trei "
Toies 4 jp/dh99.- 18- 4
Twinbee 129.-
Waynes World us  99.- NEU:
Wing der us/dt119.-/129.- T-Shirts Streetfighter usw.
Wordtris us 89.- ab DM 39.-

Tel. 089/54 38 088

GAME EXPRESS, Haberlstr. 36,1180337 Munchen



1 Spieler
VIC TOKAI |

SN

Im Vergleich zu den Jump&Runs sind gute Strategie-
spiele eine fast verschwindend kleine Minderheit.
Selten genug verirrt sich eines dieser kostbaren
Exemplare in unseren Modulschacht. Vielleicht bringt
.~ ja ,Super Conflict” frischen Wind ins SNES.

urer Auftrag ist eigentlich ganz ein-
fach: Auf der einen Seite gibt es eine
blave und auf der anderen eine rote
Armee. |hr sollt nun der ersteren zum Sieg
verhelfen. Dazu steht Euch allerlei Hardware
zur Verfigung. Vom M1AT1-Panzer Gber
Apache-Hubschrauber bis zum dicken,
fetten Schlachtschiff ist alles vorhanden,
was die NATO-Depots hergeben. Das
Problem: Euer Gegenspieler hat sich aus-
giebig beim Warschauver Pakt bedient.
Der Kampf ist unausweichlich.
Dieser erinnert entfernt an ein Schachspiel.
Jede der 55 Welten besteht aus Tau-
senden von Sechsecken. Uber diese kon-
nen beide Parteien abwechselnd ihre Ein-
heiten bewegen. Deren Geschwindigkeit
ist natirlich von Waffengattung zu Waffen-
gattung verschieden. Miteinem modemen
Disenjager kénnt lhr weiter ziehen als mit
einer Infanteriedivision. Falls lhr ein Feld
besetzt, das an eine feindliche Einheit
grenzt, kénnt |hr den Befehl zum Angriff
geben.
Das folgende Gefecht stevert der Compu-
ter weitgehend selbststéndig. Beide Seiten
tauschen ihre Breitseiten aus: Ein Panzer

fevert mit seiner Bordkanone, ein Jager
antwortet mit Raketen. Jeder Treffer kostet
werivolle lebensenergie. Ist diese zu Ende,
machts Bumm!!’, und auf der Karfe gibt's
eine Einheit weniger.

lhr solltet also lieber zweimal nachdenken,
bevor |hr eine Attacke anordnet. Einen
Flakpanzer beispielsweise sollte man bes:

Die Schlacht beginnt:
Eure Luftflotte wartet auf
den Eisatzbefehl

ser nicht aus der Luft angreifen, sondem
lieber mit einem dicken Panzer angehen.
Gegen solche Ubergriffe ist ein Schlacht
schiff hingegen recht immun, allerdings
tuckert bestimmt noch irgendwo ein kleines
U-Boot durch den Ozean...

Jedes der 27 verschiedenen Waffensysteme
hat seinen schwachen Punkt, den Euver
Gegnergnadenlos ausnutzt. Super Conflict
ist also genau das Richtige fir Sandkasten-
generdle, die ganze Néchte damitverbrin-
gen kénnen, sich Verteidigungsstrategien
zurechtzubasteln, Truppen zu verlegen und
im richtigen Moment einzusetzen.

Mit einem genialen Schlachtplan kannt Thr
selbst mit einer kleinen Armee eine vielfa-

che Ubermacht des Gegner in die Falle

locken und Stiick fir Stiick aufreiben. Die
. Moglichkeiten fir derartige Yinkelzige




sind fast unbegrenzt. | A ]
In Eurer Kampfeswut solltet Thr aber den i VGTIiEFfER %
il iz Do bos |y e |
= : . jedes Gefecht gewinnen. Es macht |
typ produziert die Waren, fir die er ausge- | ungeheuer viel SpaB, den Kontra- |
legtwurde. Eine Flugzeugtabrik wird Euch | henten durch einen fiesen Schlacht! |
also mit allerlei Dusenjéigemn versorgen, e S
wdhrend auf einer Werft schon mal der  absichern. Was fir ein Service! Im Zwei-
ndchste Kreuzer auf Stapel gelegt wird. spieler-Modus kénnt lhr sogar gegen einen
Mit Fabriken allein ist es allerdings nicht menschlichen Gegner antreten, der dann
getan. Wichtiger
f']OCh Siﬂd Clte STCid’ STRENGTH: STRENG TH:

te. Dort namlich

HE AP Or (Bl g m ] o

W,ei_den nl'chl. nur - _ SO C SNnor
LR DEFEND
angekratzte

Truppenverbdinde
wieder auf Vorder-

TEFEND

STRENG TH:
remee L 9 200

- 1012
HMERPOMN:
1 O

1S5S0

SOrmrm  C Smninon

Bogen um das Game machen, denn kurz
mal einen kleinen Krieg zu fihren ist nicht
jedermanns Sache. Die Anspielungen auf
die Nato und den ehemaligen Warschaver
Pakt sind ganz schén geschmacklos! Fir
viele Menschen auf dieser Welt ist Krieg
kein harmloses Computerspiel, sondem
blutigste Reallitcit.

Martin Klugkist

STRENG TH:
150

HEAPOM:I
SOmm  C annon

DODEFEMND

STHRENGTH:
=

Dieses Duell ist

zu Ende: Das U- " - _
Boothar  die Roten’ Ubernimmt.

gewonnen!  \Nen stért es danoch, daf3
das Spiel grafisch recht bie-
derwirkte Die Animationen
wurden lieblos zusammegeschustert, und
die Zwischenbilder sind etwas farblos.
Soundmébig ist das Game ebenfalls kein
Meisterwerk: Abgesehen vom Geschitz
fever und einigen Explosionsgercuschen
hat der Lautsprecher nicht viel zu tun. Aber
Schwamm driiber! Wer beim Spielen nicht
nurseine Reflexe, sondern auch die kleinen
graven Zellen fordern will, kemmt an Su-
per Contlict nicht vorbei.
Pazifisten sollten allerdings einen grofien

mann gebracht, sondem auch die Energie
gewonnen, die lhrfiir Eure Industrie braucht.
Also solltet |hr diese Siedlungen so schnell
wie moglich besetzen... allein schon, um
Euren Gegner von der Versorgung abzu-

( schneiden.
WY Der Schwierigkeitsgrad steigt natiirlich : =
besténdig an. Jeder level besteht aus einer tEAE Geeonce anirity

o owar ¥ e=w i Rl W e Y |

bestimmten Anzahl von Schlachten, die |hr
alle siegreich beenden miiPt, um eine Stufe
weiter zu kommen. Bis zu vier Spielsténde
lassen sich durch die eingebaute Batterie

; #.' p T gty

Ein Blick auf den Info-Bildschirm, und schon wifi
Ihr, was dieses Schiff leistet

= Loaar s

Himnm, was sollten
unsere Fabriken denn
diesen Monat barien?

Die grope Ubersichts-
karte bringt Klarheit
iiber den Verltauf der
Schlacht |

Die armen

Soldaten! Gegen

einen Angriff von

Ein ungleicher Kampf: See kinnen sie

Die Bodentruppen nicht viel tun
haben keine Chance
gegen den Bombern

STRENGTH:
L=

| DEFEMND
! |
N
|

ATTACK

~ROHRKREPIERER”
. Moralisch fragwiirdig ist
. das Motto des Spiels. Ein

Krieg ist nicht gewinnbar!

|
N e e P e B

Super Conflict
(Grafik N | | [N

Die Zwischengrafiken machen ebenso wie die Schlachianimationen
nicht viel her. Dafir ist das Spielfeld recht ibersichtlich gestaltet.

Sound [ | I[NNI

Der Soundprozessor machi vermutlich Urlaub: Weder die Musik
noch die Effekte reizen zum Lauterdrehen.

1

Wer Sirategie-Games mag, wird Super Conflict lieben. Es macht
einfach einen Mordsspaf, den Gegner nur durch eine iberlegene
Taktik zv besiegen.

EEEEED

Der Schwierigkeitsgrad steigt bestandig von ,einfach’ bis fast
unmdglich’ an. Der SpielspaB ist auf Monate gesichert.

TOTAL! - CHECK
Genre ......ooenc..o.... Strategie m

Levels..........coouccnere 55 Schlachten
Schwierigkeitsgrad ... steigt linear
Confinues ................ unbegrenzt

[rscheinl ................. ah sofort




SNES

Activision

Prreis DM130
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Seit Tetris
hat kaum
ein Spiel in
so vielen

Varianten
Biros lahmgelegt wie

,Shanghai’. Endlich hat
Activision den Klassi-
ker firs Super Nintendo
umgesetzt.

T b T o

NS MASTER: 039
= BB

PILEE::r27

.
i

felds dazugekommen

Layowr und Spielprinzip von Drangon’s Eye unter-
scheiden sich villig von Shanghai

Iln Grunde ist das Spiel einfach: Man

mische 144 Spielsteine, schichte sie
in einervon 13 Formen auf und frage
dann paarweise Steine mit gleichem Zei-
chen ab. Jeweils vier Steine tragen dassel
be oder individuelle Zeichen und sind

SHANGHAI
DRAGON’S

zeigen zu lassen oder die restlichen Steine
in aussichtsloser lage neu zu mischen.
Beide Spielarten haben einen hijbschen
Vorspann und grofde Steine. Rasch klicks
man mit dem Hand-Cursor los - und spirt
einen Déampfer. Der Cursor reagiert so
trége, daf> man dariber fast die néchsten
Zige vergibt.

untereinander kombinier =
bar. Nur Steine, deren rech-
ter ocler linker Rand freiliegt
und die nicht von anderen |
Steinen Uberlagert sind,
konnen abgehoben wer-
derl.

Man kann das Ganze alleine oder zu
zweit, wahlweise auch gegen die Uhr und
als Turnier spielen. Noch schwieriger wird
die Spielart ,Dragon’s Eye’, bei dem auf
kleinem Feld gegen den Rechner oder
einen Freund versucht wird, Steine zu
legen bzw. sie zu beseitigen. Schwierige
Partien kénnen neu begonnen werden,
doch erlaubt Dragon’s Eye im Gegensatz
zu Shanghai nicht, beliebig viele Zige
zurickzugehen, sich mégliche Paare an-

A AAAA
~SAMURAIS*
Ein Klassiker mit vielen
Spielvarianten und
Méglichkeiten, Gehért in
|edes Strategenarchiv.

e e —

=1 Auch auf der Akustikseite
A bietet Shanghai ll einiges:
| Diverse Soundeffekte be-
| gleiten ausgefihrte und un-
| mégliche Zige, wéhrend
je nach Spielart verschie-
' dene Musiken erklingen.
Hat man die diinne Musik abgeschaltet,
dienen sie der Konzentration. Eihge schal
ten auch die Animationen aus, die das
Auflésen mancher Steinpaare begleitet.
So ansehnlich die elf verschiedenen Stein-
muster - vom klassischen MahJongg iiber
Spielkarten, Képfe und Flaggen bis hin zu
Verkehrsschildemn - sind, so schwierig sind
die Zeichen voneinander zu unterschei-
den. Ist schon der klassische’ Mustersatz
schlechter zu erkennen als in der Amigar-

Alles Einstellungssache

» Bl

L

FTinkn Miium i

W o o]

L T ek AN}

Zum klassischen Shanghai-Haufen

vind einige andere Formen des Spiel-  Kartenmotiven oder

h
¢ T , Bl -
Egal, ob mit Mah-Jonge Steinen,

schildern gespielt, Shanghai bleibi

| slid] U
. -
e
2

immer gleich. Leider vergafien die
Programmierer echien
Lurniermodus mit Speicheroption.

Vierkehrs- cinen

TOTAL! 7/93

Fassung, so tréinen Euch von den Flaggen,
Képfen, Sportarten und Spielkarten nur
noch die Augen.

Trotz der grafischen Schwéchen hat das
Modul deutlichen Suchteffekt. Nicht im-
mer, aber immer &fter greift man zu
Shanghai Il und belaBt es selten bei einer
Runde. Wer kei-
nen Amiga hat
ist bei diesem |
SNES-Tite| gut §
aulgehoben.

Eva Hoogh

~HARAKIRIS”
Batterie zum speichern ven
Spielfeldern fehlt. Dadurch
ist echtes Turnier-Spielen
unméglich.

———————— —

(Grafi S | | | [N

Vorspanne hui, Meniis und Meldungen pfui. Schone Muster, deren
Steine aber schwer voneinander zv unterscheiden sind.

Sound S | | [NNNNI

Wenige, zweckmaBige Gerdusche, leider nur diinne
Hintergrundmusik, die man rechi bald abschalter.

1111

Der SpielfluB wird durch zogerliche Steverung und schwer
unterscheidbare Steine gestor!. Mausunlerstitzung fehli!!!

) O ]|

Shanghai nutz! sich kaum ab - nur schade, dab Spielfelder nicht

speicherbar sind.
TOTAL! - CHECK
Genre ...................... Denkspiel mz“

Levels ..................... viele Maglichk.
Schwierigkeitsgrad ... mittel bis hoch
Conlinves ................. Wiederholungen
Erscheint .................. demnichst

.) |
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HEY YOU,
PREPARE
YOURSELF

Ein Fall fir Dich?
Du bist hart im Neh-
men? Dann gonn

Dir jetzt den Riesen-

spaf3, denn zusammen

mit Acclaim und Dei-

nen Top-Magazinen
TOTAL! und GAMERS

kannst Du gewinnen*:

En;rer’roinmenf GmbH

4

Acclaim prdsentiert

1. Preis: Zieh' Dir Deinen persénlichen
Karate-Schnupperkurs im Wert von
1000,- DM cn land und zeig® dem
Karate-Meister Deiner Wahl, was in Dir
steckt.

2. Preis: cine Shaolin-Kampfer-Tracht
(Wert: ca. 300 DM\, die Dich zum Star
auf der néchsten Faschingsfete macht.

3. Preis: einen Shaolin-Girtel mit auf-
wendiger Schnalle, damit Du fiir Dein
erstes Mortal-Kombat-Abenteuer bestens
vorbereitet bist.

...und auberdem verlost Acclaim unfer
allen Einsendern 30 Mortal-Kombat-Spie-
le, passend zu Eurem Spiele-System (Su-
per NES, Game Boy, Mega Drive, Master
System oder Game Gear) sowie zehn T-
Shirts als Trostpflaster.

lhr habt das Preview studierte Gutl Drei
groe Namen sollt Ihr uns nennen, Namen
der beinharten Kampfer, mit denen lhr es
in Mortal Kombat’ aufnehmen mif. Spiele-
system dazuschreiben und Eure Postkarte
bis zum 13. August 1993 (Datum des
Poststempels) an MVL GmbH, Redaktion
TOTALl & GAMERS, Heilwigsir. 39,
20249 Hamburg schicken. Kennwort:
Mortal Kombat. Rechtswege sind ausge-
schlossen. Alles klare

* Diese Competition ist eine Aktion zwischen Acclaim und den Zeitschriften TOTAL! und GAMERS. Unter allen Einsendungen werden die Preise daher nur einmal verlost.

TOTAL! 7/93

wettbhewerb



So ein Gallier wie Asterix hat doch
irgendwie ein schones Leben! Weder
Hausaufgaben noch Schulstref3,

dafir aber tdglich ein gebratenes
Infogrames

Wildschwein und ‘ne zinftige Keilerei
Preis M 70

mit romischen Legiondren.

. . Im Bonus-
och jefztist den Besatzern etwas Neu-  Srage kiinne
es eingefallen. Sie haben Obelix ”;;8!7"8

. auBer Gefecht gesetzt und ihn ent #%7" e?fff
fihr. Das ist doch nun wirklich nicht die sammeln.
feine englische (geschweige denn franzé- Aber lafit

Euch nicht
sische) Artl Also macht sich Asterix auf, um 4 viel Zeie!

seinen besten Freund den Klaven der Ré-  Die Stopunr

mer zu entreifden. dl"“ﬂ g
i ' = enlos mit!

Eine riskante Reise durch das gesamte

Imperium Romanum beginnt. Wie sein

Jump&Run-Kollege Mario muB3 Asterix zahl-

lose levels voller Fein-

pachteln, denn einige von lhnen tragen
~ Euch rittlings Uber so manches hinweg.
semin  Danach kénnt Thr das Schwarzwild natiir
73 lich unbesorgt auffuttern.

ﬁl 2 %‘?@3 Die Infogrames-Programmierer sind 0\
offensichtich grobe MarioFans: Die -

de und hinterlisti O

Fill:: dEirzher:eE:r Ahnlichkeiten zu den Jump&RunKlas-
|ndieserge¥dirlicheﬁ sikern mit dem italienischen Klemp-
Welt kann er sich ner fallen sofort ins Auge. Sogar die
nurauf seine Sprung- Asterix"-Figur kénnte rein auberlich
kraftundd firch- als Marios kleiner Bruder durchge-
bl i, T - AI hen. Immerhin sieht die Grafik ganz

teten rechten Haken
ordentlich aus: Die Hinter-

verlassen. Bereits im . ,
ersten Abschnit werden die Romer grundb||def s.md recht ab-
wechslungsreich, das Scrol -

letzteren mehralseinmal zu schmek- #: S« ]
ken bekommen, denn diese haben 'ng [5t_ WAIKIER .., UR
sk Ton VAlald o dar Rike das die Animation der Figuren
gallischen Dorfchens verschanzt %tezlxjvense ECET ngdh(:h'
und wollen unseren Helden bereits em Jump & RuR=ames
gefallen, der sollte zumin-

hier aufhalten.

" o : destein kleines Probespie‘-
Dummerweise haben sie nicht mit i 1 Rl Thoresr e mbes: ke
o . ) : chen wagen. Marios Thron ist aber nic

einigen Zaubertranktépfen gerech } Dieser Kasapult sinsthal gefaibret.

net, die Miraculix klugerweise kurz Martin Kluaki
zuvor versteckt hat. Wenn unser Euch ziemlich artin Kiugkist

Gallier némlich einen solchen auf
hebt, mutiert er zu einem ,Super-
Asterix’, der durch blofbes Anrempeln je-
den legiondr aus der Ristung pustet. Selbst
das sonst giftige Gestripp, durch welches
lhr normalerweise nicht unbeschadet lau-
fen kannt, ist jetzt total harmlos. Leider l&Bt
die Wirkung dieser Brithe flott nach, und
schon nach wenigen Augenblicken ver-
wandelt |hr Euch

LRI .

unsanftin den

——" m 0);

Grofic BN | | | (W

Die Animationen und Hintergrundgrafiken sind groBtenteils gut
gemach. Kein Level gleicht dem anderem.

Sound NN | [ | [HW

Die Background-Mucke klink! ganz neft. Die Sound-Effekie sind
dafiir etwas schwiicher auf der Brust.

wieder in die ver -...DD

r‘vunabare |GO d - R _— Das Modul zocki sich nicht ganz so fliissig wie Super Mario Land, da
ier-Normalaus- _ : LGOI einige Stellen ganz schin fies sind. Alles in allem ist dos Game aber
gabe zuriick. o gelungen.

i Aaaa! Zaubertrank! . . . .D D
Recht schmack Jetzt geht's Euch an den oA

haft und energie- Kragen, Rsmer!  Durch die drei withlbaren Schwierigkeilsgrade halt die Motivation

spendend sind sicherlich einige Wochen an. '
auch die Wild- TOTAL! - CHECK
schweine, die

NI, GENTE .ovenverereerernresens Jump & Run

~ Levels g 1
& Schwierigkeilsgrad ... 3 Stufen



DAS MOGELMODUL
Bl (£ LANGES WARTEN AUF NEUE CHEATS !
B ELMAEBDIFiwmeE| TIL ¥ ] n
2L VT EINGEBAUTEM CHEAT-FINDER!

)esigned and Manufactured by DATEL ELE(

+

E NACH SPIEL :

UNENDLICHES LEBEN
ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN
UNBEGRENZTE POWER
" HARTER ZUSCHLAGEN
HOHER SPRINGEN

A = A \ =4
j FANTASTISCH '| L = (
SEECIAL §__ =2 o
. =T IEET s
MIT ACTICHN EEEPLAY KANNST DU
. DEINE LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM
LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN.
‘ KEIN LANGES WARTEN AUF NEUE
CHEATS .

DEUTSCHE ANLEITUNG MIT
EINER GANZEN REIHE VON CHEAT

ACTION REPLAY
I HOTLINE
INFORMATION UND NEUE CODES
02822 - 537270

VON 10.00 BIS 17.00 UHR

[

‘ > ACTION REPLAY FUR SNES
FUNKTIONIERT WIE EIN ADAPTER.

S HIERDURCH IST ES MOGLICH, U.S.A.-
GAMES AUF DEN DEUTSCHE KONSOLEN _ ey 4
EINZUSETZEN. ES GIBT EINE RIESIGE | ' : ' ACTION REPLAY IST NICHT
AUSWAHL VON U.S.A.-GAMES. il AT-FINDER - ENTWICKELT, WIRD NICHT
‘ | il — i L : : HERGESTELLT UND VERTRIEBEN
" ' DURCH NINTENDO INC.
"SEGA","MASTER SYSTEM", "GAMEGEAR" & "MEGADRIVE" SIN EING ODER SEGA ENT :

HIN'I'EHDO GIMEBO\’ "NES" & "SUPER NES' SIND EINGETRAGE

. GRAUIMPORTE!!!

IR ER ESTELLSE s | Mit orginal deutscher Anleitung,
TELEFON [24 STUNDEN] 02822 68545 / 537182 e meRacpaung
_ALLE BESTELLUNGEN mﬂMﬁLEHWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR....
DATAFLASH GMBH AuCH ERHALTLICH v ¥S US|
WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH s

FAX 02822 68547 UND BEI ALLEN ALLKAUF _
SEI BESTELLUNG BITFE KONSOL SIITVE ARG SB-WARENHAUSERN UND FOTOFACHGESCHAFTEN.

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus DM 15,00 Versandkosten.




ahrend die Bezeichnung Baskef-
ball ,erst’ gut 100 Jahre alt st (F.

Mahan zeichnete 1892 fir die
Namensgebung verantwortlich), reichen die
Wourzeln viel viel weiter zuriick.
Die Idee, einen Ball durch einen
Korb, bzw. durch einen Ring
oder ein loch zu werfen, laft
sich namlich bis in die Frihzeit
zurickverfolgen.

Schon die Azteken, Inkas und
Mayas frugen ein Spiel aus, bei
dem ein Ball auf recht unkonven-
tionelle Art und Weise durch
einen Steinring geschlagen wer-
den mufte. Mittel zum Zweck
waren hierbei nicht die Hande,
sondern Arme, Kopf, Ricken und
Knie. Es muB} schon recht lustig
ausgesehen haben, wie sich die armen
Burschen damals abrackerten, um das
Ballchen durch den Ring zu bekommen.
Basketball — wie wir es kennen — wurde
urspringlich als Spiel fir die Hallen-Winter-
saison entwickelt. Erfinder war der Kanadi-
er Dr. James Naismith, der das Spiel im
Jahre 1891 am Springfield College in
Massachu- seffts entwickelte und ein-
fuhrte. Wahrend Bas-
ketball zu Beginn ein
reiner Mdnner-
sport war,
wurde er
bald auch
von Frau-
en er
obert.
Aber
nicht
nur un-
ter dem ameri-
kanischen Volke
verbreitete sich das
korperlose Spiel’
(iegliche Berthrung
mit dem Gegpner soll-
te vermieden wer-
den). Es fand auch
dank der Unterstitzung
der YMCA [Young Men'’s
Christian Association)-
Sportlehrer des Springfield-
College rasche Verbreitung
auf anderen Konfinenten. So

kam Basketball 1903 nach

< ’ Asien, und drei Jahre darauf

feierte er in Europa seine Ein-

Manche Spieler pflegen recht seltsame Verteidi-
gungsmethoden anzuwenden...

Basketball ist ein unwahrscheinlich schneller
Sport, wie uns dieser Konter von Scottie Pippen
(Chicago Bulls) eindrucksvoll zeigt

fuhrung. Hier daverte es al-
lerdings einige Zeit, ehe Bas-
ketball Fuf3 faBte, denn erst in
den dreildiger Jahren gewann
dieser Sport - der als der
schnellste Mannschaftssport
ohne Hilfsmittel gilt - grofBere
Bedeutung. Vor allem die
baltischen Staaten fanden an
ihm Gefallen. Der grobe
Durchbruch in Deutschland
gelang dem Basketball nach
den Olympischen Spielen von
1936, dls er erstmalig olym-

Basketball-Prominenz
zu Hauf beim
Spitzenspiel zwischen
den Chicago Bulls und
Miami Heat

Eine besonders originelle Aufnahme vom Spiel
Leverkusen (neuer Meister) gegen Charlottenburg

pische Disziplin war. Im Jahre 1964 wurde
dann auch eine BasketballBundesliga ge-
grindet. Der Deutsche Basketball Bund
(DBB) mit Sitz in Hagen zahlt mittlerweile

rund 150.000 Mitglieder. Dem internatio-

background 0 TOTAL! 7/93

Michael Jordan von den Chicago Bulls (Nr.23) war
1991 und 1992 bester Spieler der Play Off-Finals

nalen Dachverband - die Fédération Inter-
nationale de Basketball Amateur -, der
1932 gegrindetwurde und in Genf seinen
Hauptsitz hat, gehoren zur Zeit 195 natio-
nale Verbdnde an. Diese freuen sich iber



eine Gesamtmitgliedszahl von 250 Millic-
nen Personen.

Ein normales Spielfeld mift 26 x 14 Meter.
Allerdings darf's auch zwei Meter langer
bzw. kiirzer und einen Meter breiter bzw.
schmaler sein. Felder fiir Weltmeisterschaf-
ten und Olympische Spiele sollen 28 x 15
Meter messen. Die Kérbe befinden sich in
einer Hdéhe von 3,05 Metern und sind am
Korbbrett befestigt, das 1,20 Meter ins
Spielfeld hereinragt. Der Korb - quasi das
Tor, in das der Ball rein mufd - mift einen
Innendurchmesser von 45 cm. Der Ball
selbst hat einen Umfang von 75-78 cm,
also einen Durchmesser von rund 24 cm

BALL -

und ein Gewicht von 600-650 Gramm.

Auf dem Spielfeld sind verschiedene Mar-
kierungen angebracht, die bestimmte Zo-
nen kennzeichnen. So zum Beispiel den
Freiwurfraum, der gemeinhin als ,Schlissel-
loch” bezeichnet wird und den Halbkreis,
der die DreiPunkteGrenze darstellt. Wiir
fe, die vor dieser Linie gefatigt werden und
erfolgreich sind, zéhlen drei Punkte, wiih-
rend normale Kérbe (so heift ein | Tor') nur
zwei Zdahler bringen. Gar nur einen Punkt
wert ist ein erfolgreicher Freiwurf. Wobsei
wir beim Thema ,Fouls” waren. Da der
Kerngedanke im Basketball das Vermeiden
der Cegnerberihrung ist, diese aber oft-

mals unumganglich ist, gibt es haufiger
Freiwirfe als vergleichsweise Elfmeter beim
FuBball. Auch gibt es beim Basketball mehr
Dinge zu beachten, als bei Kénig Fubball.
Da waren beispielsweise die Zeitregeln.
So muB eine Mannschaft-aus fiinf Feldspie-
lern bestehend - innerhalb von 30 Sekun-
den (24 Sekunden in der amerikanischen
National Basketball Association) einen
Korbwurf unternommen und binnen zehn
Sekunden den Ball aus der eigenen Feld-
hélfte gespielt haben. Die Drei-Sekunden-
Regel besagt, dab sich ein Spieler maximal
drei Sekunden im gegnerischen ,Schliissel-
loch” authalten darf, ohne dieses zwischen-

\/ON DEN
AZTEKEN

BIS ZUR NBA

Zu den meistverbreitetsten
Mannschaftssportarten welt-

weit gehort Basketball.
Vor allem in den USA
entwickelte sich das

schnelle Spiel zu einem

wahren Volkssport. Aber
auch auf unserem Kontinent

erfreut er sich seit Beginn des
20. Jahrhunderts stets wach-

sender Beliebtheit.

zeitlich verlassen zu haben. Spielverzoge-
rung wird gepfiffen, wenn bei Ein- und
Freiwirfen der Ball lénger als finf Sekun-
den gehalten wird. Nach der Ballannahme
dirfen die Sportler mit Ball in den Hénden
nur zwei Schritte machen. Danach heifit es
entweder passen, dribbeln oder auf den
Korb werfen.

Die Spielzeit eines Matches betragt in
Deutschland 2 x 20 Minuten, wahrend in
der NBA 4 x 12 Minuten gespielt wird
(auch in anderen Punkten hebt sich das
Reglement der NBA von dem deutschen
ab). Ein Spiel endet Ubrigens niemals un-
entschieden, denn bei Punkfegleichstand

wird der Sieger in der Verldngerung ermit-
telf.

Basketball erfordert durch seine Geschwin-
digkeit und die schnell wechselnden Spiel
situationen groPe Anpassungsfahigkeit der
Sportler und das Beherrschen der verschie-
densten Wiirfe aus unterschiedlichsten Po-
siionen und Situationen. langeweile kommt
bei diesem Sport nie auf. Denn einerseits ist
wahnsinnig viel Tempo und Action im Spiel,
andererseits ist Basketball
auch der Sport mit den mei-
sten ,Toren': Bei Profibegeg-

Nur grofie Spieler sind
in der Lage, sich nach
einem Dunking am

: Rl Korbring festzuhalten
nungen, wie zum Beispiel ad an dosians
zwischen den amerikani- Herumzubaumeln.

schen Spitzenteams Chicago Bulls und Los
Angeles Lakers werden von beiden Mann-
schaftfen zusammen oft weit iber 200
Punkte erzielt. Dies waren - Drei-Punkte- und

Freiwirfe unbericksich-

tigt - mehr als stolze

100 Treffer. Kein Ver-
gleich zum deutschen
Volkssport Nr.1 - dem
FuBball.

Hans-Joachim Amann

Clyde Drexler von
den Portland
Trailblazers unterlag
mit seinem Team
1992 im Play Off-
Finale gegen die
Chicago Bulls mit
2:4 Spielen

TOTAL! 7/93 @ background



- in boses Foul an ewnen HES GDAT SR

I. - s ™ e ) 5 e—— A 1.__

i . ] FR e e s =14 i H 5 .
1 F ian ' .4 e

AT FTIan

J FTF 135 ST WEE BE (T

| :

Wer von den mittel-
BAS K E ' BAll mdafBigen Basketball-
Simulationen furs

SuperNES den Korb
ie fast alle Programme des schnel- .
W len Mannschaftsports, lockt auch gesrrlchen voll hﬂf, .)D
dieses mit der zugkréftigsten Lliga
der Welt: der amerikanischen NBA. In
dieser dirft lhr namlich spielen und eines
der 27 CriginalTeams mit den ,echten’
Sportlern Gbernehmen. Besonders interes-

sant ist, daf} jede Mannschaft von einem
menschlichen Spieler kontrolliert werden

kann nun aufatmen.
Endlich ist ein Spiel die-
ses Sports da, das hdilt,

was es verspricht.

kann. Naotir-
A A A A A A |iC|1. nicht S‘Ifi'?ulc we{-.d.j;.l;:'e r'ibi’;'ch rdn.ii ;’:rei:vii;{ef: fefzhudet.l )
siamouNg: | geichzsiig, S v e eitlcerxc furkion 20 bomebmen. Tecmo Sup
Schnell, actionreich, hervorras | dies konnen NBA Basketball” istdie bisher realistischte
gend spielbar und technisch nur zwei, Basketball relevanten Angriffs- und Simulation dieses Sports. Es ist schnell,
einwandfrei. Die bisher beste | ober ab- Verteidigungsformen angewandt werden actionreich und hervorragend spielbar.
Basketball-Simulation. wechselnd. kénnen, istdies auch dulerst unkompliziert. Hinzu kommen unzahlige Statistiken,
So trift jeder Harte' Naturen wird es freuen, daf3 auch digitalisierte Sprachausgabe des Schiris
dann im Verlaufe einer Saison gegen mal ordentlich hingelangt werden kann, als und ein tobendes Publikum. Endlich he-
ieden an. Diese kann Uber die regularen Notbremse sozusagen. Keine Frage, daf ben wir Basketballfreunde ein Spiel, das
82 oder nur ilber 41 bzw. 26 Spiele plus auch die Méglichkeit besteht, Aus- rundum zufriedenstellt.
Finals gehen. Da so viele Matches auch wechslungen und Auszeiten zu nehmen. Hans-Joachim Amann
trofz einstellbarer Spielzeit wohl kaum N\
0

der Dinge automatisch gespeichert.
Sind alle Voreinstellungen getroffen, kann's . ,FOUL .
richtig losgehen, und lhr bekommt das Ein foules’ Ei sucht man bei

4 S5 Tecmo Super NBA Basketball m ... .Dl:l

Feld von der Seite présentiert. Schon
; : A ) i i vergebens. Grafik als auch Animation sind wirklich gut gelungen. Auch das
dabei daB dieses sauber nach links und Sctlling kinnte nich heser sein.

rechts scrollt und nicht verschwimmt. Auch =

die Cracks selbst bewegen sich flussig Ebenfalls ist es gestattet, besondere Aut- | Sound | ....|_I:I
und sind gut animiert. Noch besser e STe”UﬂgsformofioneneiﬂZUﬂehmeﬂ und die- Aufheizendes Publikum und ,sprechender’ Schiedsrichter - was will
doch ist die Spielbarkeit. Von der Tatsa- se wahrend eines Matches zu Gndern oder man mehr?

che némlich abgesehen, daB alle im anstatt selbst zu spielen, nur die Trainer- )
el | i Gameploy @ | | | | [H

am Stiick gespielt werden, wird der Stand v VVYVVYVY Tecmo SUPer

Trotz hoher Realitdtsniihe bleibt diese Basketball-Simulation hervor-
ragend spielbar

L[ 1] | .

Die Sprites

sind toll Vor ollem mit Freunden wird's ein Riesenfest, da beliebig viele Teams
aniniian: selbst iibernommen werden kdnnen
so dafi
e TOTAL! - CHECK
wie dieser b Sport
ein kleiner T -
Augen- e :
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diesseits des
grofien Teichs
bestenfalls mit

it ,Bulls vs Blazers and the NBA
M Playoffs” von Electronic Arts greift lhr

jetzt selbst nach der Basketballkrone
und fihrt eine der 27 besten Mannschaften
der ,National Basketball Association’ [NBA)
zu Ruhm und Meisterschaft. Gegeneinan-
der oder gemeinsam kénnen hier bis zu
zwei Joypad-Sportler zum Dribbeln, Passen
und Werten der schénsten Kérbe antreten.

_ Sofihrt Micha-
A A A AAA

el Jordan sei-
,MEGA-POWER-SLAM’ nen berihmten

Viele verschiedene Spieler Air Reverse'
und Mannschaften, mit vor, und Char-
jeweils verschiedenen

Schwdchen und Starken. IesﬂBork](‘ay ve.r-
blifft mit sei-

nem gefirchteten ,Monster Dunk'.

Im Defensivspiel solltet |hr dem Gegner
seinen Weg zum Korb griindlich verbauen,
um den Ball schnellstens zuriickzuerobem.
Dazu solltet Ihr sehr nahe an den Spieler
herankommen und ihn attackieren. Ein herz-

.-';'j - pmmme @ ;}:}E‘:;F
%PVEI:"—}- 1@ [?"] MORRIS

BOWIE
. = & =

Iﬁ‘ %ﬂﬂﬂ@

BLAZERS

Kaum noch zu
verhindernder

Korbleger:

b
Bullen und i
Blazers heizen 2SS pi1e ler
sich kriifrig ein
i Electronic Arts

. ' g o
Was sich in den
Staaten wdahrend
der alljchrlichen
Basketball-Playoffs
abspielt, IaBt sich

unserem heif3-
geliebten Fuf3-

ball-WM-Fieber
vergleichen...

Spannendes Maich:
Durch ihre eigens aufgebaute Grafik lassen sich
die Spieler relativ gut unterscheiden

haftes Foul ist nicht die Lasung, denn der
Schiedsrichter ist auf Zack! Je nach einge-
stelltem Realitétsgrad winkt ein gemitli-
cher Platz auf der Reservebank. Mit roher
Gewalt werdet |hr also nie bis in die
Finalspiele der Playoffs vordringen. Solltet
lhr Euch fur die hdchste der drei Schwie-
rigkeitsstufen entschieden haben, spielt

Euch der Computer richtiggehend an die
Wand.

Die bisweilen auftretende grafische Ver-
wirrung ist daran nicht ganz unschuldig,
denn wenn sich eine handvoll Spieler auf
einem Platz tummeln, verliert |hr friher
oder spéiter den Uberblick, was der Com-
puter fir unbarmherzige Konter nutzt.
Glicklicherweise besitzt jeder Spieler sei-
ne eigene Grafik. Ihr kénnt also den
hellhéutigen Larry Bird recht einfach von
Michael Jordan unterscheiden.

Aus dem Lautsprecher gibt es, abgesehen

TOTAL! 7/93

VVVVYVYY

SCHRITTFEHLER!
Die Grafik recht eintdnig, das
Scrolling fast schon katastro-
phal. Bei zu vielen Sportlern
auf einem Punkt wird das
Spiel ganz schdn chaotisch.

von einigen Eff
fekten, nicht viel
Gutes zuverneh-
men, und auch
technisch ist das
Game leider nur
durchschnittlich.
Das typische Basketballfeeling kommt so
leider nicht riber.

Martin Klugkist

Bulls VS Bluzers

Grofi I | | |HH

Das Game bietet abwechslungsreiche Animation der Spieler, aber das
Scrolling ist so ,sanft’ wie ein hdmmernder PreBlufthammer.

Sound I | | |HMI

Die Effekte sind zwar rechi gut, aber ziemlich selten. Der
Soundprozessor des SNES wird einfach unferfordert.

mEl__

Bulls vs Blazers bringt nur Durchschnitisfun. Selbst im Mehr-
spielermodus hilt sich der SpielspaB in Grenzen.

BEERER_00

Die Motivation [aBt schon recht bald nach. Die drei verschiedenenen
Schwierigkeitsgrade konnen daran nichts andern.

TOTAL! - CHECK

GeNMe .ccovsunessusesenns SpoOH

bl i —
Schwierigkeilsgrad .. 3 Stufen
()11 11T .. per Passworl
Erhiltlih ................. ab sofort
Musler .................... Laguna



Die grafische Aufmachung
ist leider das einzige, das

NBA ALL-STAR

ie die Bezeichnung
P 7~ .
One-on-One bereits
treffend signalisiert,

handelt es sich bei Spie-
len dieser Art nicht um
richtige Basketball-Simu-
lationen mit je finf Man-
nen pro Team, sondern
nur mit einem.

Sc auch bei Acclaims

NBA  AllStar Challen-

AAAAAA| o

Zwischengrafiken
GRAFIK HUI

und variable
Spieloptionen
machen leider
noch kein gutes

begeistern kann. o
Spiel

ge’, das Euch zwischen 27 der ganz
grofden Stars der amerikanischen Profiliga
mit ihren persénlichen Starken und Schweér
chen wahlen laft.

Gespielt wird immer nur auf einen Korb, es
wird also nur eine Feldhélfte genutzt. Ins-
gesamt gibt es fint verschiedene Wett-
kampfe. Beim ,Free Throw Contest’ gilt es,
5, 10, 20 oder 30 Freiwiirte im Korb zu
versenken. Ein Zeitlimit gibt es dabei nicht.
Allerdings macht das Zielkreuz zu schaf
fen. Dieses — sich frége hin- und herbewe-
gend — muB durch Gegenlenken ,gebén-
digt" werden.

NBA ALL-STAR CHALLENGE

(Grafi N | | | [HE

Das Spielfeld wird wirklich super dargestellt und vermittelt raumliche
Tiefe. Besser animierfe Cracks wiren wiinschenswer! gewesen.

Sound I | | |H[WIN

Leider sind die Effekte nicht sonderlich berauschend. Besser ist der
Titelsound.

|| [me.

Fiir heutige Verhiltnisse ist NBA All-Star Challenge schlicht und
einfach veraltel.

| (W

DaverspaB konnte ich beim besten Willen kaum finden. Nach ein
paar Runden ist die Luff raus.

TOTAL! - CHECK
Genre .coeevessernaen. Spoit

Levels ......oooocorseccnn —
Schderigkeilsgrad ... einstellbar

Conlinues ......ccreruees —
Erscheint ................. soforl
Muster —.oooreeenennen.... Acclaim

Schon lang ist’s her,

dafl sogenannte
One-on-One-
Basketballspiele auf

Computern Furore
machten. Nun soll das
einst so beliebte Spiel-

prinzip auch alle

SuperNESler begeistern.

Beim Drei-Punkte-Wettbewerb ist es schon
wesentlich einfacher, die 30 Bdlle in den
Korb zu bugsieren. Dafir sitzt uns hier ein
Zeitlimit im Nacken.

Abwechselnd wird bei der H.O.R.S.E.-
Variante auf den Korb geworfen, wobei
man sich frei bewegen darf. Sobald ein
Spieler gepunktet hat, muP der Kontrahent
von derselben anstelle treffen.

Zu guter letzt sind da noch die One-on
One-Wettkémpfe, einmal als Trainings-
und einmal als Turnier-Version.

Spielen lassen sich alle Disziplinen recht

BasSKethainngnt.
nents tur Brorns

=H ING

EIKAalY

gut, ist die Steverung doch
unkompliziert. Spielerisch
sieht’s hingegen eher stark
bewslkt aus, denn ein One-

VVVVYYVYY

SPIELSPASS PFUI
NBA All-Star

dessen imposanter 3D-Ef
fekt — wenn die Beobach-
ter-Kamera' umschwenkt —

on-One-Clone ist einfach Challenge kann sehr gut gefallen. Die
: : P bietet kaum : . i ;
nicht mehrup to date. Viel zu Abuchaliing. Spieler hétten hingegenein

rasch &bt die Motivation
nach, und schon nach ein paar Stunden
kickt man das Programm in den Miill-Korb.
Selbstder Zweispieler-Modus vermag kaum
auf Dauver zu reizen. Schade eigentlich,
denn gerade die grafische Aufmachung
mit dem spiegelnden Parkettboden und

t e s 0 TOTAL! 7/93

s ol

wenig defaillierter animiert

werden kénnen.

Fazit: NBA All-Star Challenge ist spiele-

risch veraltet. VWahre Basketballfans solk

ten ihre Marker folglich lieber in Tecmo

Super NBA Basketball investieren.
Hans-Joachim Amann
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islang meinten es die Software-Her-

steller mit den Game-Boy-Basketball

Freunden hierzulande ja nicht sonder-
lich gut. Zwar sind ein paar Programme
dieses schnellen Sports erhdltlich, so zum
Beispiel Jordan vs. Bird, aber so richtig zu
begeistern wubte noch keines. Nun veraf-
fentlicht Acclaim den Nachfolger zu NBA
All-Star Challenge, welches — ich nehme
es einmal vorweg — bisher das beste Spiel
des Genres ist.
e | (Gegensatz zur
' A | 16-BitFassungven
NBA All-Star Chal-
lenge bietet die
Game-Boy-Version
sogar einen VVett
kampf mehr, also
“72 insgesamt ein halbes Dutzend. Der interes-
| \’ santeste istder ,Slam Dunk Contest’. Dabei
konnt Ihr die schonsten Korbleger wie den

One Handed Windmill’, den ,Backwards
Jam’ oder aber den ,360 Grad Whip'
vollbringen. Alles, was lhr fir einen erfolg-
reichen Abschluf tun mifdt, ist, im richtigen
Moment das richtige Kndpferl zu driicken.
Im Trainingsmodus wird Euch erfreulicher-
weise angezeigt, wann lhr dies zumindest
beim Absprung machen mifit.

Der ,Accuracy Showdown' Ghnelt der
H.O.R.S.E.Variante auf dem SuperNES.
Blofd mit dem Unterschied, daf® man allein
spielt, nicht gegen einen Kontrahenten.
Ansonsten gibt es noch die One-onOne-
Disziplinen. Auch Frei- und Drei-Punkte-
WurtWettbewerb sind so gut wie iden-
isch mitder 1 6-Bi of al

| KORBLEGER
'NBA All-Star Challenge 2 ist
auf dem Game Boy besser
als auf dem SuperNES.
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Auch auf dem Game
Boy geben sich die 27
Stars der NBA die Ehre

und legen dabei ge-
genuber der SNES-Fas-
sung einen ,Korb’ zu!

BLAEBCEMHAEN &
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Beim direkien Wurf auf den Korb miifit [hr ein gutes
Auge und eine ruhige Hand beweisen
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zum anderen
aber auch am
Slam - Dunk'-
Wettkampf. Die-
ser macht nam-
lich  wirklich & P
SpaB, und die Spieler sind sehr flissig
animiert. Sehr mébig fielen die Soundef-
fekte aus; auBer ein paar mittelméaBiger
Gerdusche ist nicht viel los.
JNBA All-Star Challenge 2" ist kein Mei-
sterwerk, aber immerhin zufriedenstellen-
de Unterhaltung. Wer einen Freund zur
Hand hat, kann auch mit diesem um die
VWette werfen. Vor dem Kauf dieses Pro-
duktes sollte aber auf jeden Fall einmal
probegespielt werden.

Hans-Joachim Amann

NBA ALL-STAR CHALLENGE 2

Grafil SN | | | [HN

it eleganten Bewegungsabldufen zeigen die NBA-All-Stars was sie
auf dem Kasten haben.

Sound B | [HNINN NN

Die Soundeffekte hiitte man sich auch sparen kénnen. Auf an-
fevernde Zuschauer muB man verzichten.

 Gameplay §f | | [N/

Sonderlich viel Abwechslung bietet das Spiel nicht, s [B1 sich aber

einfach beherrschen.

BRE_]

Ewig lange kann das Programm zwar nicht motivieren, aber immer-
hin langer als auf dem SuperNES.

TOTAL! - CHECK
Genre ........ocoeeveveeeene Sport
Levels .........ccooocrieee. —
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Der fiese Koyote sieht
das Unheil bereits
iiber sich hereinbre-
chen...

Der Strauf3 ,Road Runner’ und der
Koyote Karl sind noch schlimmer
als Katz und Maus...

Dem
Fiesling
Karlist
& Jedes Mirtel
E rechi ...

Hauptsache
ist, er
bekommt =
seinen
Straufi bald .
ZU fassen g

W INur
fliegen ist
schoner”,
denki sich
Mr. Meep
und serzi
zum Start
an

Erwischi =
diese
Maschine
das beliebte
Federvieh,
ist’s fiir
dieses gar
nicht
gesund

OODISIO

Hier hat
der Vogel
noch die
Oberhand,
wer weifs,
wie lange
noch

Toons und kein
Ende! Nach Konami
schnappte sich jetzt
Sunsoft eine
Warner-Lizenz und
schickt ein blauves
Wunder ins Rennen.
Dirfen wir vorstel-
len: Road Runner,

_R ) | X _) o ey "
i J J\J J\J 2

ojote Karl hat's schwer. Als Feinschmek-
ker lockt ihn nur das nahrhafteste Wi-
stenmahl: Der putzmuntere ,Road Run-
er”. Immer, wenn Karl mit abgefeimtesten
Mitteln sein Abendessen angelockt hat,
entwischt es ihm mit einem
frohlichen ,Meep, meep!”.
Kein Wunder, daf} der Ko-
jofe so erbarmungswiirdig
ausgemergelt ist!
Das Daverduell des Raub-
fiers mit seinem Essen auf
Rédern hatendlose Zeichen-
frickabende gefillt. Dank
Sunsoft dirft |hr jetzt selbst
zum Joypad greifen und Karl
an der Nase herumfihren.
In funf abgedrehten VWelten
mit insgesamt 20 Abschnit-
ten flichtet Road Runner vor
dem heifen Atem seines Jagers - der punkt-
lich zum levelende in die selbstgebastelten
Fallen stolpert!
Road Runner sollte nicht nur Karl, sondern
auch gemein plazierten Kakteen, Skorpio-
nen oder Killeraffen ausweichen. Er muf
tiefe Schluchten Gberwinden, im Tempo-
rausch die verriicktesten Spriinge vollfihren
und nebenbei fir Energiezufuhr und Extro-
punkfe sorgen.
Wer grofie Teile der landschaften durch-
rast, bringt sich um zahllose Extras. In
luftigen Hohen findet lhr Kraftkarner fiir den
Sprint, Extrapunkte und Rickstellflaggen.

_ Berthrtlhr ‘ne Flagge, gibt's-je nach deren
Farbe - n_zcht nur umerschledlich wele_ Punk-

AAAAAA

HOHENFLUG
Herrlich aufgebaute Levels
vermitteln hektische
Cartoon-Atmosphdére.

VVVVYVY
ABSTURZ
Contlnues zu ergattern, ist

fast unméglich. Die
knifflige Steuverung kann
den SpaB verderben.

der zuletzt berihren Flagge wieder an.
Diese Hilfe ist auch bitter ndtig, denn Ihr
miiP3t mit Euren wenigen leben gut haushal
ten. Extraleben gibt es nur alle 50.000
Punkte und ganz selten einmal aufzusam-
meln. Continues sind schier
unmoglich zu ergattern.
Wer findet schon samili-
che, teils in Geheimrdu-
men versteckte, auf jeden
Fall schwer zugangliche,
Flaggen eines levels? Zu-
mindestgibtder Bonusbild-
schirm nach levelende
Auskunft Uber deren An-
zahl. In Kisten finden sich
unter anderem Energie,
Zeitstopper oder Schutz-
schilde fir den blaven
lGufer.

Kisten, Kémer und krabbelnde Monster
lassen sich von Road Runner anpicken -
vorausgesetzt, lhr plaziert ihn im richtigen
Abstand. Auch im Turbogang oder beim
quietschenden Bremsen wird Road Runner
seine Feinde los. Nie wurde das Jump&Run-
Genre so beim Namen genommen wie
hier. Vom Turbosprint zum schnellen Sprung
mit Richtungswechsel muB man sich flugs
zurechtfinden - und dabei Karl mit seinen
Teufelsfallen ausweichen. Ob mit Dampf-
walze, AbriBkugel oderKamikazefliegern,
der Kojote taucht stefs im unpassendsten
Moment auf!

~ Vom dltvertrauten Tal des Todes gelangt
-.:-._'|hr"|n_d|e ACME _Fobrlk dle chr{s ’rod[:ches::

0
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SUPER NES Starwars 119,80
Streetfighter 88,90
DEUTSCH Strikegunner 98,90
Super Off Road 129,90
ACTION REPL PRO 9980 Super Swiv 99,90
JOYPAD/IDAUERF 3890 Tiny Toon Adv 119,90
Addam's Family 109,90 Top Gear 109,90
Actraiser 119,90 Turtles IV 109,90
Another World 119,80 WWFII 129,80
Axelay 109,90 Wingcommander 11990
Castlevania IV 119,80 Zelda lil 89,90
Darius Twin 99,80
Besen Strike gg_gg SUPER NES
nocity 108,
Double Dragon 128,90 IMPORT
Exhaust Heat 11990 Super Scope 139,90
F-Zero 89,90 Adapter 39,90
Gods 119,90 4 Spieler Adapter 69,680
Jimmy Connors 118,90 Addam's Family Il 119,80
King of Monsters 119,90  Alien vs Predator 118,80
Lemmings 11990  Axelay 89,80
Magical Quest 11890 Batman's Return 119,90
Marnopaint 79,90 Battletech 129,90
Mariokarnt 89,90 Bluesbros. 129,80
NHLPA 119,90 Bubsy 129,80
Parodius 119,90 Cameltry 69,90
PGA Golf 119,80 Cybernator 119,90
Pilotwings B8990 Cyber Formula 59,90
Prince of Persia 119,80 Darius Twin 59,80
Probotector 109,890 Desert Strike 79,90
Pushover 108,90 Dimension Force 59,90
Simcity 8590 Doraemon 99,90
Spiderman 108,90 Double Dragon 89,90
Spindizzy World 11980 EDF 69,90

Fatal Fury 119,90 Thunderspirits 59,90
Final Fight 99,90 Tom & Jerry 99,80
Firepower (RGB) 79,90 Twinbee 129,90
Ghost'n Ghouls 69,90 UN Squadron 59,90
Goal 89,90 WWF Wrestling 79,90
Gradius 69,90

Harley's Hum Adv 88,90 M EGADR'VE
Hunt f Red October 79,90 D ROM, Euro Version
Juki Crush 129,90 rnlt Spielen 589 90
King Arthurs World 129 90  Action Replay Pro 99,90
Lagoon 79,90 Mega Adapter 38,90
Lemmings 6990 CDX Adapter 99,90
Magic Sword 7990 Arcade Power Stick 79,90
Monsters 129,90 Joypad m Dauerf 19,90
Mickey Mouse 9990 Alenll 89,90
Musya 79,90  Alienstorm 39,90
Mystic Quest 79,90 Atomic Robokid 39,90
Pang 79,90 Bad Omen 38,80
Prince of Persia 89,90 Batman Ret. of Joker 89,80
Pugsley's Hunt 119,90 Bonanza Bros. 39,90
Roadrunner 119,90 Bubsy 99,90
Rocketeer 4990 Cadash 39,80
RPM Racing 59,90 Carmen Sandiego 39,90
Rushing Beat 79,90 Cool Spot 99,90
Rushing Beat || 119,90 Crackdown 39,90
Shanghai |l 109,80 Crueball 59,90
Space Megaforce 129980 Dahna 39,90
Starfox 129,90 Dangerous Seed 39,90
Super Shanghai 99,80 David Robinson 39,90
Super Stadium 4980 Deadly Moves 109,90
Super Valis 69,90 Desert Strike 79,90
Sonic Blastman 89,90 EA Hockey 49,90
Soulblader 7990 F 1 Hero 49,90
Tecmo Basketball 129,90  Final Blow 39,80

Wir bieten Euch die drei besten Systeme fi
kopien, die es derzeit am Markt gibt.
Alle System haben Slow Mode, Speicherfunktion, eingebautes
3,5 " Laufwerk, 16 Mbit Speicher (erweiterbar bis 32 Mbit)

Erweiterungsmoglichkeiten fur zukunftige Spiele.

Slcherhelts-

M G H, Magic Game Hunter - das universelle Gerat fir SNES
und Megadrive. einfaches Umstecken eines Adapters ermdéglicht
Sicherheitskopien von Megadrive und Super Nintendo Spielen.

699,90

Super Magicom, das bewahrte und bekannte System fur Super
Nintendo Spiele. Einfache Bedienung und sehr benutzerfreundlich.699,90

Fire Mustang 39,90 Loopz 19,90
Fire Shark 39,90 Looney Tones 49 60
Granada 38,80 Megaman lll 49 90
Greendog 3990 Robocop 2 29,90
Ghostbusters 4990 Sneaky Snakes 29,80
Gynoug 39,90 Speedball Il 49,90
Humans 9990 Terminator 2 Arcade 58,80
Heavy Unit 3990 Terminator 2 49 80
Hellfire 3990 Tiny Toons 48,80
Jewel Master 39,90 TMNT 2 29,90
John Madden 92 4990 World Cup 19,80
John Madden 93 79,90
Jordan vs Bird 3990 GAMEGEAR
Kageki 39,00 Arliel 19,90
Kid Chameleon 39,90 Berlinwall 29,90
King of Monsters 9990 Busterball 29,90
Magical Hat 39,80 Devilish 39,90
NHLPA 99 90 Donald Duck 39,90
PGA Golf Il 89,90 House of Tarot 19,90
Rolo to the Rescue 69,90 Land of lllusion 58,90
Shadow run 109,90 Lemmings 58,90
Sonic Il 69,90 Monaco GP I 38,90
Sword of Sedan 29,90 Ninja Gaiden 39,90
Wardener 29,90 Wimbledon
Wonderboy 39,90
Lieferbedingungen

GAMEBOY Importspiele und Gerate sind
Alien lll 9,90 ohne deutsche Anleitung
Batman Return 49 90 Umtausch ist ausgeschlossen
BC Kid 49,90 Defekte Ware wird nach
Gauntlet 19,90 unserem Ermessen reparert,
Hook 49 90 ersetzt oder gutgeschrieben
Krusty Funhouse 39,90 W.ir haften nicht fir die
Lemmings 59,90

LADENVERKAUF : GAMEZONE , Orleansstr. 63, 8000 Miinchen 80

Jagd auf einer WildwestEisenbahn wei-
ter, aber nur um unseren Helden in ein
verzweigtes Hohlenlabyrinth zu locken.
Habt |hr ihn auch dort sicher hindurchge-
fihrt, dirft lhr Euch selbst loben - und  auf
die verriickten Fallen des Mars freuven...

Die Figuren sind so herrlich gelungen ge-
zeichnet und animiert, da man vor Be-
wunderung leichtdas Spielen vergift. Land-
schafts: und Gerduschkulisse vermitteln
waschechtes Comicgefihl, nur die ble-
cherne Minimalmusik hétte Sunsoft sich
schenken kon-
nen. Wer die
Zeitbegrenzung -
finf Minuten pro

Dieses Tirelbild
kennen wir alle
aus den
beriihmien
Comic-Streifen

level - ignoriert, verliert Bonuspunkte fir
Geschwindigkeit, aber kein Leben.

Es lohnt sich, jeden Abschnitt grindlich zu
erforschen. Die knifflige Steverung erfor-
dertviel Ubung und perfekte Levelkenntnis.
Pixelgenau muf3 da gebremst, gesprungen
und zugehackt werden. Zudem sind spéite-
re levels so vertrackt aufgebaut, dab nicht
nur Anfanger entnervt aufgeben werden.
Road Runner ist das wohl unhandlichste
Sprite der Comicgeschichte: Seine Beine,
Fligel und der lange Hals schieflen bei
jeder Bewegung
wild in der land-
schaft umher. Sel
ten landet oder
pickt der ausladen-

So herrlich dumm
kann nur der
Koyore Karl aus der
Wiische schauen...

PRESS S T1Ak

v)'llllil
CRUTION

Ty

de Vogel am gedachten Zielort zu. Jinge-
ren und ungelbten Spielern kann man die
Verzweiflung nachsehen. Wer schlieBlich
jeden Stein mit Vornamen kennt, muf aller-
dings zugeben, daf} die wilde Jagd bunt,
hektisch, umwerfend komisch und nur ei-
nes nicht ist: Llangweiligl!

Eva Hoogh

Roud Runner
BEERRO

Schion durchgeknallte Levels und geniale Koyoten-Animationen
sorgen fiir Slapstick-Stimmung.

Erxl Bl 1]

Konnte der Koyote die Musik horen, wiirde er sich in den néchsten
Canyon stirzen. Wohlig dagegen: Runners ,Meep, meep!’.

BEERR_|_]

Nur mit viel Ubung und pixelgenaver Levelkenninis erlebt Road
Runner auch spitere Welten.

RERER 0

Flinkfinger haben lange am Modul zv knabbern, weniger Geiible
konnten sich den Spielermagen verderben.

TOTAL! - CHECK

Genre .....oeeusnnnseneeeee. JUMPERUN
lovels ..o 5
Schwierigkeitsgrod ... hoch
Conlinves ................. ssmmelbar
Erscheint ................. sofort
Musler ...........co....... Flashpoint
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Was dem Deutschen sein Fuf3-
ball, ist dem Amerikaner sein
Football. Vom Namen her gleich
und doch grundverschieden, wie
uns auch J. M. Football 93 zeigt.

Y

L 14
X
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Die iibliche ,Zeremonie’
beim Football: Bevor der
Ball ins Spiel kommi,
schauen sich die
Muskelproize erst einmal
fiefin die Augen...

inzwischen auch hierzulande gemau-
sert und besitzt schon eine imposante
Anhangerzahl. Wer dennoch nicht die
Gelegenheitfindet, in einerrichtigen (Profi)
Mannschaft zu spielen, der kann dies dank
Electronic Arts zumindest auf dem

SuperNES.
,John Madden Football ‘93" bietet vieler-
lei Spielmodi. Neben der Maglichkeit,
eine regulare Saison zu spielen, darf bei-
spielsweise auch mit der

D er amerikanische Volkssport hat sich

a L

Nicht nur auf trockenem, sondern auch auf nassem
oder gar schneebedecktem Rasen wird gespielt

men werden. Wer wenig

Zeit mitbringt, kann gleich E
in die Play Offs einsteigen n
und um den begehrten Titel |

Vorsaison vorlieb genom- [

-

A A AAAA

TOUCHDOWN
Uber drei Dutzend Mann-
schaften, vigle Spielziige,

sehr realistisch.

gespielt werden kann, darf
' man dies in den anderen
Medi auch gegeneinander

- ganz nach Belieben. Do
bei dirfen die Footballer

kéimpfen. Wéhrend in den

Play Offs zusammen mit einem Freund

aus einem umfangreichen
Handlungsangebot schépfen, denn so
ziemlich jeder bekannte Spielzug beziig-
lich Angriff und Abwehr kann ausgefihrt
werden.

Damit's nichtlangweilig wird, spielen noch
ein paar aubere Faktoren wie Wind, Re-
gen und Schnee wdhrend des Matches
eine wesentliche Rolle.

J. M. Football '93 ist ein sehr realistischer
Vertreter des harten Sports. Er gléinzt nicht
nur mit einem flotten, realistischen
Gameplay, sondern auch mit einem iber
sichtlichen Spielaufbau, ordentlicher Grafik
und atmospharischen Soundeffekten. Be-
daverlich ist allerdings, daf die Anleitung

VVVVYVYY

FUMBLE
Die Anleitung bietet Anfdangern
keinen Einblick ins Reglement.
Ansonsten kaum fadelnswiirdig.

Die drei Ausschnitisvergrifierungen zeigen Euch freie
Spieler an, denen Ihr das,Ei’ zupassen kinnt

so gutwie keinerlei Angaben zum Football-
Reglement enthalt. Nichtkenner dieses
Sports sollfen also ihre Grundkenntnisse
entsprechender lektiire entnehmen.
Hans-Joachim Amann

John Madden

Foothall /93

Grafik S | | | [WIH

Die Grafik ist nicht spekiakuldr, gibt aber auch keinen AnlaB zum
Tadel. Das Scrolling ist gut.

(Sound [ | | | (WM

Ordentliche Soundeffekte gespickt mit digitalisierter Sprachausgabe
machen Lust auf mehr.

111 ] [

Es wird Football mit all seinen Kniffen geboten. Viele Spielmodi, hohe
Redlifdtsnihe.

(57115 [ ) o 1Y

Fans werden lange Zeit ihren SpaB haben. Neueinsteigern wird die
Materie zu komplizier! sein.

TOTAL! - CHECK

Genre ............eernen. Sport
Lovels .......uuormeeeraiene —
Schwierigkeitsgrad ... mittel
Erscheint ................. sofort
Muster




as schreit doch geradezu nach Ta-

ten! leider hat es unser Held nicht

ganz so einfach, denn der Weg zu
Jeannie fihrt Gber acht gefahrliche Inseln,
auf denen wahre Massen von Monstern
hausen, die schon seit Wochen nicht mehr
gefittert wurden und dementsprechend
hungrig sind.
Aber Master Higgins wére nicht Master
Higgins, wenn er widerstandslos aufge-
ben wiirde. Wenn es Euch gelingt, eines
der vielen auf dem Weg versteckten Zau-
bereier zu zerbréseln, findet Ihr in dessen
Uberresten oftmals eine mehr oder weni-
ger wirksame Waffe, wie z.B. eine Stein-
keule. Allerdings seid |hr nach jedem ver-
lorenen Leben gleichzeitig auch alle Waf-
fen los, die |hr gerade im Betrieb hattet.
Unangenehm, wenn Euch diese Kampf-
Hardware ausgerechnet in einem der Le-
vels ausgeht, in dem es diese Power-Ups
nicht gibt. Folglich steht lhr den Feinden mit
bloben Hénden gegeniber.
Aber Master Higgins ist nicht allein: Mitun-
ter kannt lhr némlich ein Dinosaurier-Baby
aus seinem Ei befreien. Das dirft lhr nicht

SAU(RIER)-STARK

Keine Gewalt, sondern niedliche |

Monster, die Master Higgins ans

Leder wellen. Besonders putzig:
- Die Saurier-Hilfsarmee.

Schone Frauen wirken
nicht nur auf Menschen
anziehend, nein, auch
Aliens erliegen der
holden Weiblichkeit.
Anders ist es nicht zu
erklédren, daf3 ein UFO
unserem Helden Master

. & B E B |
Die Idylle triigt: Die Inselwelt, in der Master Higgins
lebr, ist einer der gefihrlichsten Plitze der Welt, in der
Jeder Fehler todlich sein kann.

T
Obwohlsich Adventure Island einfacher als das gute,

alte Bonk spielt, solltet 1hr bei jedem Gegner sehr
langsam und vorsichtig vorgehen.

nur als Reittier
miffbrauchen,
sondern auch
dessen Feuverkraft
fur Eure Zwecke
nutzen. leider
verfragen diese
Viecher nicht alk
zu viel: Bereits
nach einem Tref
fer lassen sie
Euch feige im Stich und suchen schleunigst
das Weite.

Hoffentlich passiert das nicht gerade dann,
wenn lhrvor einem Endgegner steht! Diese
Burschen sind ziemlich harte Gesellen, die
einiges wegstecken. Fairerweise geben
Euch die Hudson-Soft-Programmierer un-
bregrenzt viele Continues mit auf den
geféhrlichen Weg. Zusdtzlich erhaltet |hr
nach jeder durchquerten Insel ein level
PaBwort.

Technisch bewegt sich das Modul im
guten Mittelmafd: Die Hintergrundgrafiken
sind zwar meistens ziemlich eintdnig, scrol-
len dafir aber ganz flott Gber den Screen.

cR T TN

ECHT DANEBEN
Typisches Game-Boy-Alltags-
einerlei: Keine neuen Ideen,
~durchschnittliche Background-
Grafiken, maue Musik und
ideenlose Sound-Effekte.

In Sachen Animation sieht es schon besser
aus: Master Higgins ist nett gezeichnet und
balgt sich mit einer nicht weniger munteren
Monsterschar.

Fazit: Fanatische Jump&Run-Fans konnen
das Game ruhig mal probespielen. Anson-
sten: Mit Super Mario land 2 seid ihr
besser bedient! '

Martin Klugkist

‘Adventure Island II
(Grafik S | | | [H][H]

Die Hintergrundgrafiken sind nicht allzu abwechslungsreich. Dafir
gibt es ruckelfreies Scrolling und niedliche Animation zu bewundern.

(Sound IR | | M/

Typisches Gedudel. Kurzzeifig kann man sich die Mucke anhdren,
dann wird das Ganze etwas nervig. Rech! maBige Effekte.

RRER_

Normales Jump & Run-Game im Bonk-Stil. Dicke Schwachstelle:
Wenn die Waffen ausgehen, gibt es manchmal keine Rettung mehr.

BERR_ 00

Trotz Confinue-Flut und PaBwort-Option kann Euch das Game nicht
lange am Game-Boy fesseln. Das Spiel wird schnell langweilig.

TOTAL! -
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Hiinsel und Gretel lassen
griifien: Die Suche nach
Maboort wird schnell zur

gefahrvollen Odyssee

Das ist ja der Gipfel
der Unverfrorenheit!
Hat doch so ein Fiesling
alle Bewohner eines
Zauberdorfes in bos-
artige Wesen verwan-

delt und findet das
auch noch komisch...

nd damit nicht genug, der bése Ma-

boot hat auch die Mutter von Tam und

Rit entfUhrt und in seinem Turm einge-
sperrt. Das kénnen die beiden Elfenkinder,
die wie durch ein Wunder ungeschoren
davongekommen sind, natiirlich nicht tole-
rieren. So machen sie sich auf den gefahr-
vollen Weg, um mit Maboot abzurechnen
und ihre Mutter zu befreien. Dabei kom-
men ihnen die verwandelten Dorfbewoh-
ner in die Quere, die nichts anderes im
Sinn habe, als den beiden Kleinen das
leben zu nehmen. Doch die sind nicht
wehrlos: Mit ihren Zauberstében kénnen
sie die Gegner auf Distanz kurztristig be-
tduben, auf kurze Entfernung konnen die
Bosewichte damitsogarein-
gefangen werden. Dann
brauchen sie nur noch drei-
mal auf den Boden ge-
klatschtwerden, und sie sind
nicht nur nicht mehr geféhr-
lich, sondem verwandeln
sich in Waffen, mit denen andere Gegner
ausgeschaltet werden kdnnen. Diese wie-
derum werden zu Bonusfriichten, die Punk-
te bringen.
Es gibt noch eine Alfernative: In jedem

S5O
=8

2 O350

Hier waren zwei fleipige Leitermiinner' an Werk

EXTRA', so wird dem
Spieler ein Exiraleben
spendiert. Das mub aller-
dings hart erarbeitet wer-
den, denn im Eifer des
Gefechts kann es leicht
zur Kollision mit Gegnern
kommen. Da tiifft es sich gut, dab sich die
Helden bei Bedart eine leiter zaubern
kénnen. Um hahere Regionen zu erreichen
kénnen sie sich auch von Luftballons tragen
lassen. Alle zehn levels kommt ihnen ein

- TOTAL! - CHECK

dert: Alle level sollten an einem Stiick
absolviert werden, da die Programmierer
an PaBwérter nicht gedacht haben.
Wenn lhr zu zweit in den Kampf gegen
Maboot ziehen wollt, mift Ihr Euch ab-
wechselnd um einen Game Boy streiten.
Sucht Ihr ein actionreiches Spiel, das rela-
tiv leicht zu beherrschen ist, solltet |hr mal
einen Blick riskieren.

Michael Anfon

Rodland

| Grofil [ | | | [HH

Nett gestaltete Helden und Gegner erfreven (bei guten Augen)
dieselben. Unter der Hektik leidet manchmal die Ubersicht.

Ein solider Game-Boy-Soundirack, der etwa alle zehn Levels wech-
sell. Stellenweise mit gelungenen Kompositionen.

mRER__

Im Prinzip ist die Spielidee ja etwas mager, aber die abwechslungs-
reichen Levels iiben eine gewissen Reiz aus.

mEE_00

Die 40 Level sind leider am Stiick zv absolvieren, PaBwérier gibt es
keine. Dank der Hekiik in manchen Levels nervi das!

covsssssssssassssunsns JUMPERUN




vféllig Baseball, FuBball, Tennis-und

BMX-Fan2 Na groBartig, dann seid

lhr ja potentielle Interessierte fir Code-
masters Spielesammlung ,Super Sports
Challenge”, die Euch namlich jeweils ein
Game aus den oben genannten Sparten
bietet. Doch ehe lhr vor Enthusiasmus gleich
in Freudestrdnen aus-

Keine
Werbung fiir
Konig
Fufball:
Soccer
Simulator.

brecht, solltet |hr diesen v
zunachst Einhalt gebie-
ten. Zumindest denen,
die mit Freude verbun-
den sind, denn erfreuen
kann dieses Produkt

DAS WAR WOHL NIX

Schlechte Grafik,
spérliche Animationen,
keine Redlitdtsnédhe.

Vier Games

auf einem

Cartridge zum

wahrlich nicht...

Nehmen wir uns als erstes des Spieles
,Baseball Pro's” an. Dieses begeistert
durch superlangsame und kargliche Ani-
mationen. Besonders viele Finessen bietet
es in Belangen Wurf- und Schlagvarianten

3 x schlecht
1 x ordentlich

Von den vier !-‘m_:zrmmm-‘n konnte nur BMX
Simulator gefallen. Das Programm, das beina-
he schon als Klassiker zu bezeichnen ist

, Sorgt vor allem zu dritt (entsprechender
Adapterist vonnaten) fiir spafige Nachmittage.
Den Rest der Sammlung darf man vergessen,

ebenfalls nicht. Allerdings durft Ihr Euch
Uber viele Erfolgserlebnisse freuen, denn
pro Inning (Spielabschnitt) gar zweistellig
zu punkten, sollte kein Problem darstellen.
Keinesfalls besser ist der ,Soccer Simule-

Das stupide Herumgebolze kénnte
selbst eine Altherren-

Discount-Preis
von 75 DM -
das hort sich

gut an. Doch

Baseball Pro’s
ist viel zu
simpel. Zwei-
stellige Ergeb-
nisse pro Spiel-
abschnirt sind
schnell erreicht.

sind die Pro-
gramme gut
und billig oder
nur letzteres?

Eine reine
Lachnummer
ist das
Spielchen
rund um die
gelbe
Filzkugel.
Eine
Frechheit, so
efwas
anzubieten.

Super Spd-rls Challenge

[ .

Nichi, daB die Grafik schlechi sei. Nein, wird sind sicher, 1970

wire sie ein Hit gewesen.

Genau: null!
Oh je. Da fallt eines der vier Programme  EIR .DDDDD
doch glatt aus der Reihe. ,BMX Simulator” Gegen die sparlichen Soundeffekie und die miserablen Musiken

némlich, das nicht nur drei Spieler gleich- klingt selbst ein PreBlufthammer wie die Wiener Philharmoniker.

zeitig zocken kdnnen, son-
Mannschaft ab 90 Jah- Y W : . 44 | dern das auch wirklich ein ; . Y ..DDDD
- _ _ Ware der BMX Simulator nicht dabei, dann wiire nichi nur diese
ren aufwarts wesentlich PREISWERT paar Tage Spafd macht. Mit Note noch schlechter ausgefallen.
spannender und besser Vier Spiele zum dem Radel geht es hierbei
gestalten. Niedrigpreis. Uber Stock und Stein, und ..D DDD
Doch damit nicht genug, Sehr belustigend. verschiedene Kurse sorgen DaverspaB? Wo? Ach jo, bei 25 Prozent der Spiele, niimlich beim
die absolute Llachnummer fir Abwechslung. BRX-Radrennen.
ist ,Pro Tennis”. Ich hétte die lachanfélle  Wie2 Lange nicht mehr so richtig herzhaft TOTAL! - CHECK
wdahrend der Testphase vermutlich nicht  gelachte Dann solltet lhr Euch schnellstens :
o 2 . : ; e ORTR iy isusaa PO
Uberlebt, wenn der Monitor nicht rechtzeir  diese lukrative’ Spielesammlung zulegen, =
tig angefangen hétte zu streiken. Das war ~ denn sie dirfte die reinste Kur fir Eure S(hmengkeﬂsgrad il
ihm dann ndmlich auch des Guten zuviel.  verkrampfte lachmuskulatur sein. Und das s o i
Ich sage nur: Ammcmon null, Abwechslung - 'fur nur 75 N\ark -'  Esheint o ST

Hans-Joachim Amann.;




Sein: Star Fox ist der Held der Stunde.
Den tollkiihnen Fuchs und seine Mann-
schaft vom Himmel (in diesem Falle
dem 1. Platz) zu holen, diirfte den ande-
ren Nintendo-Helden nicht leicht fallen.

Tiny Toons

Farbenrausch kommt an: Die super-sii-
~ pen Tiny Toons haben dieLooniversity -
i die Toontown-Uni — noch lange nicht
abgeschlossen undsorgen trotzdem schon
fiir jede Menge Spielspaf. Auf das Ab-
schlufiexamen darf man gespannt sein.

Star Wars

 Stellt Euch doch mal einen romantischen
- Abendhimmel ohne kleine helle Punkte —
 genannt Sterne — vor... Stinklangweilig!
. Grund genug, die Pline des Darth Vader,
~ ndmlich genau dieses zu erreichen, or-
| dentlich zu durchkreuzen.

HANDLER

urg.

Ausgabe kommen von der Firma €
l. (05322/54081) aus Bad Harzh:

er
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Die Hindler
VIDEOSPIE
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; Star Fox

- Was fiir andere der rasende Igel, scheint
_ fiirNintendo-Freaks der fliegende Fuchs
zu werden. Star Fox und seine tierische
. Crewmachen das ultimative Luftkampf-
 Modul zum Hit. Merke: Atemberauben-
 de Grafik + Miorder-Sound=Action pur.

Bubsy
- Und gleich noch ein tierischer Held
. auf dem Weg an die Spitze: Bubsy hafit
- Wasser undliebt seinen selbstgestrickten
- Pulli. Kein Wunder, dap er alles tut, um

die Wollkndiuel dieser Weltvor der aufier-
irdischen Vernichtung zu retfen.

QSIur Wars

~ Die unendliche Geschichte um eine schi-
. _ne Prinzessin, tollkiihne Sternenkrieger
- und unglaublich bise Viiter mit Atem-
 beschwerden begeistert immer noch.

Bleibt abznwarten, wie lange der Quark,
ah ‘tsehuldigung, die Macht noch langt...

gut verstehen...
— aus Prinzip.

ndes Geschenk fiir
up denn Big Bad
ftauchen und es
en?

allem ungefihrli-
entflichen. Dies-

: Das Lichtschwert
ngepackt und Papi
1 der Jedi ist.

TOTAL! 7/93



Was nimmt sich ein neues Modul ganz fest vor, wenn es das Licht der
Nintendo-Welt erblickt? Ganz klar: Einmal die Nr.1 der TOTAL!-
Charts zu werden! Hier erfahrt lhr, wer’s geschafft hat.

RA Super Mario 3

Trouble in Schwammerl-World. Bowser
hat mal wieder vergessen, wer der Bofi
“ist, und das Benehmen seiner Kinder-
 chen lipt auch zu wiinschen iibrig. Zeit
- fiir Mario, sich in eine seiner Action-
Outfits zu werfen und aufzuriumen.

Pirates!

Los, alle Mann mitsingen: ,,Eine See-
fahrt, die ist lustig, eine Seefahrt, die ist
schon, denn da kann man den Piraten
bei der Breitseite zuseh’n..." Die Action-
Strategie-Mischung hat verdienterweise
auch Euren Nerv getroffen.

¥ Tetris

Alsextrem nervenaufreibend erweist sich
Tetris, der All-Time-Klassiker schlecht-
hin. Hast Du das Zeug, alle Bausteine so

‘anzuordnen, daf} sie punktbringende
Linien ergeben? Tetris — einfach genial,
genial einfach.

IRE| The Empire...

Im All ist alles beim Al()ten: Prinzessin
Leia sitzt immer noch in der Klemme,
' Darth Vader kann immer noch nicht or-
dentlich durchatmen und Joda versucht
immer noch, die Tiirklinke zu erreichen.
Mége die Macht mit Ihnen sein...

Addams Family

Eigentlich sollte Papa Gomez sich freu-
en, seine mifiratene Familienbrut los zu
sein, aber irgendwie hat er sich doch an
den Haufen gewohnt. Also legt er sich
mit dem fiesen Anwalt an und startet die
kostspielige Rettungsaktion.

Wenn einer die Chemie-Industrie zum
Grinsen findet, dann der Joker. Ver-
standlich, dafi sein penetrantes Gelich-
ter Brucy-Baby Batman langsam auf die
Fledermaus-Nerven geht und er zum
ultimativen Gegenschlag ansetzt.

Batman vs. Joker

Bitteschon: Die ersten kompletten TOTAL!-Charts. Neben den Handler-Charts und unseren Redaktions-Tips
findet Ihr hier nimlich erstmals auch die TOTAL-Leser-Charts. Zu verdanken sind sie allen , die uns Thr
Lieblingsspiel geschrieben haben (Schanen Dank dofiir). Damit das auch in der niichsten Ausgabe wieder
so gut klappt, hat die Firma CWM - Videospiele und mehr (Tel. (05322) 54081) aus Bad Harzburg jede
Menge Motivation gestiftet: ein SNES inkl. einem Spiel nach Wahl, einen Einkaufsgutscheinim Wert von 200
und einen im Wert von 100 Ditschern (Natiirlich auch dafiir schénen Dank). Um bei der Verlosung dabei
20 sein, schreib” uns Deine drei Lieblingsspiele (unerteiltin 1., 2. und 3.) zusammen mit dem System und
schick’, wenn's geht, auch ein Foto von Dir und einen kurzen Kommentar zu Deiner Nr. 1mit. Mit ein bifichen
Gliick verdffentlichen wir niimlich genau Deine Experten-Meinung!

Hier ist die Adresse:

MVL, TOTAL!-Charts, HeilwigstraBe 39, 20249 Hamburg

REDAKTION

......................................

ASTERIX

Uderzo-Fans kommen am neuesten Gallier-
Stoff nicht vorbei. Trotz kleiner Macken ist
es gelungen,das Comic- und Filmfeeling auf
den Game Boy riiberzuziehen. Romer aus

den Latschen hau’n, das kommt schon an.
Matthias Siegk

SUPER MARIO WORLD

Unschlagbarvorn! Auch diesen Monat habe
ich meine Runden am liebsten in Marios
SNES-Jump&Run-Welt gedreht. Wollen wir
hoffen, daf} es bald mal was Neues in der
Richtung gibt!

Ulrich Miihl

THE LOST VIKINGS

Sie waren schon kernige Burschen, die alten
Wikinger — mutig, unerschrocken und selbst
im Weltall gut drauf. Wer gerne knobelt und
dazu noch Plattform-Action mag, der ist mit
diesem Game bestens beraten.

Michael Anton

J. CONNORS PRO TENNIS T.

Wie, es regnet? Kein Problem dank J. C. Pro
Tennis Tour. Denn dieses verlegt den Centre
Court ins trockene Wohnzimmer. Ein tolles
undungeheuerrealistisches Sportvergniigen
T ToatHes fiir bis zu vier Spieler (mit Adapter).
Amann

SUPER CONFLICT

Endlich mal ein Game, das mehr von Euch
fordert, als gute Reflexe. Trotz des fragwiir-
digen Inhalts (Nato gegen Warschauer Pakt)
ist dieses Strategie-Game meine ganz per-

sonliche Nummer Eins.

Martin Klugki:

TOTAL! 7/93




AnléaBlich des ,, 1. Internationalen
Comic-Salons”, der gerade in un-
serer Heimatstadt Hamburg stati-
fand (siehe dazu auch Seite 64),
mochten wir Euch diesmal in die
bunte Welt von Mickey & Donald,
Clever & Smart, Batman & Robin,
Tim & Struppi und all der ande-
ren, schon fast legendéren Figu-
ren entfUhren. Obwohl uns eini-
ge von ihnen schon seit Jahr-
zehnten begleiten und unterhal-
ten, sind Comics heute alles an-
dere als Nostalgie. Viele der ku-
riosen Helden entstanden und
leben in der heutigen Zeit, in ei-
ner mehr oder weniger realen
Umgebung und nehmen oft auch
aktuelle Ereignisse aufs Korn. Da
ist es wirklich reine Geschmack-
sache, ob man sich lieber mit dem
guten alten Batman durch Go-
tham City schldgt oder mit Wer-
ner aus Flensburg ein Flasch’ Bier
auf die unflexiblen deutschen Ge-
setzeshiter zischt. Wichtig ist doch
nur, dafl man Spafl dabei hat.
Obwohl jeder, der die tolle Aus-
stellung auf dem Comic-Salon ge-
sehen hat, spatestens seitdem
weif3, dafl Comics nicht nur Spaf3
machen, sondern auch beeindruk-

E.GOSCINNY - A.UDERZO

I oo Q0

Asterix und Obelix —
Die Odyssee” ist in
diesem Fall eing Hardcover-
Version des 26. Abentevers
der beiden schlagkrdftigen
Gallier. Sie st im Ehapa
Verlag erschienen und
kostet DM 14,80.

Duck-Vater Carl Barks. Neben
Klassischen Geschichten enthiilt das
Heft auch nihere Informationen Gber
den begnadeten Zeichner. Ein MuB
fir Sommler! Es ist im Ehopa Verlag
erschienen und kostet DM 14,80.

e 1

~Barks Library” ehrt den Donald- L’-,_f,;_‘:;;@;;@@?}%"‘ /@igﬁgh !
—MITEND. b d
Mo s s g4
I A

~Gaston havt nichts
vom Hocker” erzihlt von
den hoarstrdubenden
Einfiillen und Erfindungen des
Madchens fiir alles” in iner
Comic-Redaktion. Es ist im
Carlsen Verlag erschienen
und kostet DM 14,90.

,BATMAN — Das
dritte Jahr” ist eine
Neuaufloge der legendiren
Abenteuer von Batman und
Robin. Es ist im Norbert
Hethke Verlag erschienen
und kostet DM 12,80.

ALS DIE

Ein Pfeil hat den

»RAST(H)AUS spielt in
Hamburg und erzéhlt von
einer genmanipulierten,
gelben Monster-Sau und
einem genervten
StraBenarbeiter namens
Spail. Klingt verriickt? Ist es
auch! Es st im Semmel
Verlach erschienen und

. iy kostet DM 19,80. 2

BLR
SC-aFLL ZURICK

T

UM Q!

AN o
vl

»Das 2. Taschenbuch §
der Ottifanten” fihrt
uns in die Welt der

| seltsamen Risseltiere des
Otto Waalkes. Es ist im
Carlsen Verlog erschienen
und kostet DM 14,90.
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ken. Die hohe Kunst der Zeichner
tragt hierzu ebenso bei wie die
oft sehr anspruchsvollen Ge-
schichten - denn sogar klassische
Roman-Vorlagen, wie zum Bei-
spiel ,Bram Stoker’s Dracula”,
sind schon als Comic erschienen.
Natirlich bringt dieser Kult um
die Sprechblase auch noch etwas
anderes mit sich: Die begeister-
ten Sammler und damit auch teil-
weise unvorstellbaren Wertstei-
gerungen seltener Comic-Ausga-
ben. Und nicht nur das - auch
neuve Hefte (oder sollte man lie-
ber Biicher sagen?) kosten heut-
zutage je nach Aufmachung lok-
ker um die 20 Marker... Dafir
bieten sie aber auch weit mehr
als die alten Groschen-Heftchen.
Ebenfalls grofl im Kommen sind
hochwertige Neuvauflagen alter
Klassiker. Im Folgenden zeigen
wir Euch eine kleine Auswahl
aktueller Titel. Wer mehr sehen
mochte, sollte mal einen der in-
zwischen fast Gberall vorhande-
nen Comic-Shops besuchen - lhr
werdet staunen, was es da so
alles gibt. Uns hat bei der Ent-
wicklung dieser Seiten Ubrigens
~Wahnsinn Comics” aus Hamburg
geholfen (Schénen Dank).

Sclimwelesticee

Zwar nicht ganz so wertvoll wie
Gold und edle Steine, aber do-
fir umso frohlicher sind die bun-
ten Anstecknadeln, die es mit diver-
p sen Motiven der bekannten Disney-
Stars und vielen anderen Comic-
Helden in groBen Auswahl
zu kaufen gibt. Die bunten _
Figuren aus hochwertigem §
Kunststoff machen jede Men-
ge Spab, kosten aberwirk-
lich nicht die Welt. Solltet
lhr bis zur Verleihung
des Bundesverdienstkreuz
also noch ein bifchen
brauchen, aber trotzdem
keine Lust mehr auf Eure fade,
weil leere T-Shirt-Brust haben,
Uberbrickt  die
schmucklose Zeit
doch einfach mit §
dereinenoder an-
deren der net-
ten Nadeln.

Natirlich findet Ihr in den Comic-Shops nicht nur
die Hefte selbst, sondern auch jede Menge fir
jeden echten Fan unentbehrlichen Klein- und Grof3-
kram. Das beginnt beim Sticker fir 20 Pfennig
und endet bei der Nachbildung der Rakete von
Tim & Struppi fir ein paar Tausender. Auch
hier nur ein paar Beispiele.

Flattermann firs Eckrege

Superheld Batman, Gotham City’s bestes
Stick, kehrt zuriick —

als mabstabgetrever
Bausatz. Wer sich
bei dieser Bezeich-
nung allerdings auf
viele, viele kleine,
den einen oder an-
deren vergniglichen
Bastelabend ver-
sprechende Teil-
chen freut, der wird
wohl beim néheren
Hinsehen arg ent-
tduscht sein. Das
Zusam-
men-

stecken der riesigen Einzelteile dirfte nam-
lich nicht mal einen durchschnitilich begab-
BATMA e ten, gerade dem Kinder
asmm.m__f;._.-m,wN' garten entwachsenen
s Batman-Fan herausfordern.
Schade eigentlich... Nach
dieser handwerklichen Null-
Nummer muB die heroische
Fledermaus allerdings auch
noch bemaltwerden. Und das
ist — vorausgesefzf, man hat
sich vorgenommen, den gu-
ten, alten Bruce so
real wie moglich
zu gestalten —
wiederum

' nicht
" ganz so
einfach.

Wer kennt sie nicht, die tofal verriickten, aber
irgendwie auch wieder logischen Steinzeit-
Umsetzungen moderner Hilfsmittel, die in den
Flintstone-Geschichten immer wieder fir Ver-
bliffung sorgen? Eine davon istauch der Saurier-
Bagger (oder Bagger-Saurier?), mit dem Frede
Feverstein Tag fir Tag im Steinbruch die
Brontoburger fir seine Familie verdient. Zum
Abwarten und Teetrinken kommt er da zwar
selten, trotzdem macht das Gespann als Tee-
kanne eine wirklich gute Figur.

Ein wittender Hund an der Wade ist
den meisten verstandlicherweise eher
unangenehm, ein warmherziger Pluto
an den FiiBen ist dagegen sehr gemiit
lich. Aber denkt daran: Immer erst die
Kdasetreter waschen, sonst hetzt man
Fuch woméglich noch den Tierschutz
verein auf den Hals...

TOTAL! 7/93 @ 4 0 y \)




AMAZIN
TENNIS

Amazing Tennis
besticht durch tolle,
detaillierte
Animationen. Beim
Aufschlag rutscht
gar das T-Shirt
nach oben

Jimmy Connors Pro Tennis Tour
bekommt einen Konkurrenten, der in
grafischen Belangen die bisher beste
Tennis-Simulation bei weitem Ubertrifft.
Aber hdlt er auch spielerisch stand?

er ,Amazing Tennis” zum erstenmall
sieht, wird verziickt sein: Wie bei
einer TV-Ubertragung sieht man den
soft nach rechts und links scrollenden Platz
aus der Hinter-Spieler-Perspektive. Das
heift, |hr seht das Geschehen so, als
stindet Ihrtatséichlich selbst auf dem Court.
Zudem sind die Tennis-Cracks sehr reali-
stisch gezeichnet und hervorragend ani-

miert. Da

VVV VYV V| uischt bei
DOPPELFEHLER spielsweise
I(ein{e) Pﬂﬁzﬂﬂgtmzez das  T-Shirt
Weltran e, ik, : ]
Doppel, Mzhrpialer-Adupler beim Aut
Unterstiitzung, zu einfach. schlag hoch,

und die Bewe-

gungsabldufe beim Laufen und Schlagen
sind sehr flissig. Wenn die Cracks zum
Netz bzw. zurick rennen, werden sie
sogar verkleinert und vergréPert.

leider birgt die redlistische Perspekfive
auch erhebliche Nachteile. Einfach ist es
namlich nicht, vom hinteren Spielfeld aus
ein anstandiges Match aufzuziehen. Es

[ P BRSNS o !
Liiuft ein Spieler ans Netz, so wird er entsprechend
verkleinert, da er voin Betrachtungspunkt ja weiter
entfernt steht. Dies verstirkt den 3D-Effekt.

war. Auch |68t sich die Stérke des Schlags
nicht so gut bestimmen, und die Computer-
Gegner sind zu einfach zu besiegen. Viel
schlimmer jedoch, daB es nur einen ge-
wohnlichen Turniermodus gibt - chne
Weltrangliste, ohne verschiedene Statio-
nen wie Wimbledon oder Australien. Es
gibt lediglich eine Gras-, Sand- und Hart+
platzMeisterschaft. Richtiggehend pein-

bedarf schon einer gewis-

sen Angewdhnung, bis
man den Schlag im richti-
gen Moment ausfihrt und

somit den Ball trifft. Doch

sollte dies mit der Zeit kein

lich ist, daf® keine Batterie
A AL A A A A

bzw. keine PabwortOption
zum Speichern des Spielstan-
des vorhanden ist. Trotzdem
ist Amazing Tennis eine sehr
gelungene Simulation des

AS
Sehr realistische Perspekti-
ve, die einen guten 3D-
Effekt vermittelt, gute
Grafik, tolle Animation.

In der Zeitlupe kann nochmals
ganz genau geschaut werden, ob
ein Ball im Aus war, older nichit

BEERE

Bessere Animationen und eine realistischere Grafik sah man bei
einer Tennis-Simulation bislang noch nich1.

(Sound [N | | |HNINN|MN|

Wahrend die Schlaggerdusche gut gelungen sind, klingt die
digitalisierte Sprachausgabe feilweise recht seltsam.

L] | e

Eine miltellange Angewshnungsphase ist leider vonndten. Traurig,
daB ein richtiger Turniermodus wie bei J.C. Pro Tennis Tour fehlr.

L]

Anfangs is! die Motivation ungehever hoch, leider kann sie nur
beim Match gegen einen Freund auf diesem Level bleiben.

Problem mehr darstellen,

so daB |hr auch richtig spektakulére Ball

Sports, das sich grafisch ganz = S Spor
oben und spielerisch zwischen Jimmy Con- T RS -
wechsel mit Lobs, Stopps, Schmetterbdllen nors Pro Tennis Tour und Nintendos Super Schwierigkeilsgrad ... einfach
und normalen Schlégen spielen kénnt. Tennis auf der Weltrangliste ansiedeln Continues ... =
Allerdings kénnen Bélle nicht seifichange-  darf. i —— Soponier 13
schnitten werden, wie es bei |CPTT der Falll Hans-Joachim Amann
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Es scheint offensichtlich ganz natirlich
zu sein, daf3 in fernen Landen die Har-

monie immer wieder von fiesen Zaube-

DIAMANTEN
Gute Animationen,
sauberes Scrolling, solider
Soundtrack, nette Story.

In der Mine fiihlt sich
Dizzy fast wie Indiana
Jones.

Dizzy sieht zwar etwas seltsam aus, aber hinter der rauhen
Schale verbirgt sich ein weiches Herz.

o auch im Lland des Dottervolks, des-

sen Bewohner an sich unseren heimi-

schen Frishstickseiern gleichen — zu-
mindest @uerlich. Allerdings haben sie
etwas andere innere Wer-

rern gestort wird.

¢cis DM9O

Angriff bleibt durch ei-
nen Zufall Dizzy, ein
abenteuverlustiger
Nachwuchs-Eierkopf,
von Zaks Zorn ver
schont, aber Dizzys
Freunden geht es we-
sentlichschlechter. Una
so ist Dizzy ganz auf
sich gestellt und muf3
versuchen, seine Freun-
de zu retten und dem
bésen Zauberer das
Handwerk zu legen.
Und das ist gar nicht so einfach, denn ohne
Hilfsmittel geht es nicht — und die liegen in
der Gegend verstreut, die wiederum von
allerlei Ungetierwimmelt. Zwarkann Dizzys
Schale einiges an Scha-

te, denn sie sind ein lustiges
Volkchen, das mit Vorliebe
in Baumhdusern wohnt, rote
Handschuhe und Stiefel tréigt

undden Tag damitverbringt,
durch die Walder zu wan-

KIESELSTEINE
Begrenztes Inventar, viel
Laufarbeit, keine Speicher-
maglichkeit.

den aushalten, aber ir
gendwann macht es
Knacks, und eines derdrei
Bildschirmleben ist dahin
(Extraleben kénnen in e
nem an einigen Stellen

dern und in Minen nach
Diamanten zu suchen. lange Zeit herr-
schen Ruhe und Harmonie in diesem Lan-
de, doch dann taucht plétzlich der bése
Zauberer Zaks auf und stiftet Unruhe. Ge-
richte gehen um, dab er iiber den Wolken
an einem geheimnisvollen Schlof arbeitet,

von dem aus er die Herrschaft tber die

friedlichen Lande erringen will.

Und eines Tages ist es dann soweit, Zaks
; blos’r zur Arrc:cke-'

eingestreuten Zwischen-
spiel, bei dem ein Verschiebepuzzle geldst
werden muB, erspielt werden.).

Also macht sich Dizzy auf den Weg und
durchsucht die fiinf Landesteile nach prakti-
schen Hilfsmitteln. Das sind zum einen
Schlissel fir die Héuser und Aufziige der
Freunde, aber auch niitzliche Werkzeuge
und andere Gegenstande, die, an der

richtigen Stelle angewandt den weneren

das Dottervolk. Beim ~ Weg frei machen.

kleinen Nachteil: Dizzys Inventarist auf drei
Gegensténde begrenzt, und so mub er sehr
oft durch schon bekannte Regionen eiemn,
um die als néichstes benétigten Gegenstan-
de einzusammeln. Das wird mit der Zeit
recht langweilig und frustrierend, da auch
keine Speicherméglichkeit besteht. Schar
de, denn schlecht ist ,Dizzy" eigentlich
wirklich nicht. Hétte man dem Ei doch nur
noch PaBwarter spendiert...

Michael Anfon

The Funtastic

Adventures of Dizzy

Grafic S | | | | W

Fine witzig animierte Hauptfigur, schon gezeichnete Hintergrinde
und ein ruckelfreies Scrolling - technisch gibt’s nichis zu medkern.

(Sound N | | | (WM
Ein solider Soundirack ohne besondere Hohen und Tiefen begleite!
den Spieler bei seiner abenteverlichen Reise durch Zakeria.

mEl___

Letztendlich lauft doch alles auf das mit der Zeit etwas dde Trage-
Gegenstand-A-nach-B-Spielchen hinaus. Schade drum...

-!DDDD

Speicher- und Conlmuefunklmn wiren angesichls der zu
laufenden Strecken wirklich sehr mofivierend gewesen...

TOTAL! - CHECK
Genre ......unreo... Actionadventure
Lovalssccivooviiiiionos
Schwierigkeitsgrad ... mittel bis schwer
(onlinues ................ keine
Erscheint ...........coece sofort




- DYNA-1

Betrachet man die Steuerhilfe aus dem
Hause DYNA, kénnte man schon denken,
dab die Hersteller den Gamern krampfhaft
eine neuartige Form eines Pads liefern
wollten. Dies ist ihnen zugegebenermar

DYNA-1 S. Joypad

| Handiing B8 | | | [N
(Buttons B | | | HW
Extras IR | | | | [H

R
DYNA

ca. DM 50

Ben auch gelungen,
obdas Ganzedannaber ¢
tatséichlich in Eure Hénde @
pabt, ist eine andere Sache.
Das Pad wird namlich auf der Unterseite
von innen nach auBen hin immer dicker,

was nicht jedermanns Sache ist. Gravie-

render ist jedoch das Gehdusematerial.
Man hat das Gefishl, daf das Leicht
gewicht die geringste Erschiitte-
rung nicht tberlebt. Dafir sind die
Buttons gutes MittelmaB, und mit
den Extras wie Zweistufen-Daver-
fever fir jeden einzelnen Knopf
und Zeitlupe werdet |hr ganz gut
bedient. {Muster: Flashpoint)

Soll es lieber
ein Joypad sein
oder eher ein
Joystick?

Unser umfang-
reicher Test
liefert Euch

SN PRO PAD

Wenn Euver néchstes Pad nicht nur iber
einige Extras verfigen, sondern auch ein
originelles Design besitzen soll, ist diese
Variante von Q) bestimmt die Richtige.

Sein Gehéuse ist durchsichtig und die
Bedienelemente sind im Vergleich zum
Originalein wenig erhéht. Die Buttons sind
in der bekannten Formation angeordnet.
Als Extra gibt es fiir jeden der sechs Knépfe
einen Kontrollschalter. Mit diesen Knépfen
kénnt |hr wahlweise ein vol- oder ein
halbautomatisches Daverfever aktivieren.
Zudem gibtes noch eine Zeitlupenfunktion.
Das SN Pro Pad liegt gut in der Hand und
istannehmbar verarbeitet. Das Steverkreuz
ist ein wenig gréPer als das der Standard-
ausgabe, spricht besser auf Eure Aktionen
an, und auch die Buttons sind zufriedenstel
lend. Gegen einen Kauf ist also nichts
einzuwenden, zumal hr auch noch ein
paar Mérker spart. (Muster: Flashpoint]

SN PRO PAD

IIIIID
] ] ] ] [
ERREE_
HRRR__|

| Hersteller 1Y
ca. DM 40

ie Branche boomt, die Auswahl ist groB3: Damit
lhr bei dem Gewihl nicht die Ubersicht verliert,
haben wir fir Euch die aktuellen Joypads und
sticks getestet, damit Euch das Spielen noch leichter

,von der Hand” geht.

ASCIIPAD

(Handling B | | | | [
(Buttons [N | | | MW
Exiras S | | | | [
(Material B8l | | | | (W

| Hersteller B WIS
a. DM 70

Wir dirfen vorstellen: Unseren Testsieger
der Joypads.

Dab ein gutes Pad sich nicht iberméBig
stark vom Original unterscheiden muB,
beweist dieses Exemplar. Es ist nur ein
bescheidenes Stiickchen héher und breiter
als die Urversion, nach oben hin wurde
Platz fir die sechs Kontrollknépfe geschaf
fen. Das Ergebnis ist ein bequem in der
Hand liegendes Pad. |hr kannt fir jeden
Knopf einzeln wdhlen, ob Ihr per Taste
,daverfevert”, oder ob dies véllig automar
fisch geschieht. leider I&Bt sich die Ge-
schwindigkeit nicht separateinstellen. Doch
das stdrt nicht weiter, da das solide verar-
beitete Spielgerat daverhaften Game-Spaf
garantiert. Allerdings miiPt [hr dafir auch
bereitsein, ein paar Mark mehr zu investie-
ren. (Muster: Flashpoint)




alle wissens-

werten Infos,
die lhr beim

CONTROL

Kauf des
Die Hauptkriterien der Bewertung sind selbstversiéindlich die Handhar- oe #
bung und das Spielgefihl. In unser Fazit flieen aber auch Gesichts- néchsten
punkie wie Extras und Verarbeitung mit ein; diese sind jedoch eher  Confrollers
zweitrangig, da selbst das tollste Extra keine unhandliche Kriicke vor .
einer gnadenlosen Wertung retten kann. beno"lgf.

TURBO TOUCH

lhr habt nach stundenlangen Spielorgien
endlich das letzte Level geknacki und seid
frotzdem nicht zufrieden? Dann gibt es nur
zwei Méglichkeiten: Thr solltet entweder
schleunigst das Daddeln an den Nagel
hangen, oder Ihr kénnt vor lauter Schmer-
p zen den linken Daumen nicht mehr gerade
| o halten. Fir diesen Fall gibt es jetzt Abhilfe.
Statt des bekannten Steverkreuzes verfigt
der Turbo Touch 360 iber einen Control-
Sensor. Driicken eribrigt sich, |hr kontrol-
liert das Spielgeschehen durch simples
Berihren des Sensors. Der Hersteller ver-
spricht schnellere Bewegungen und hohe-
re Scores, wir dagegen unkontrolliertere
Bewegungen und deshalb minderen Spiel-
spafd. Da dies aber vielleicht fir den einen
oder anderen unter Euch die bessere Steu-
eralternative ist, lohnt sich eine Probepartie
doch. Ein weiteres Extra sind die vier
Daverfeverknépfe. (Muster: Flashpoint)

Turbo Touch 360

Handiing B | WM MM
P DT—m EEEEEL '
[Extras [N | (M| (N
| Material 88 | | | [N

SUPERCON 2

Handling [ | N[N/
L1 | | m.
| | (Ee.

ml_ ]
Quick Shot

ca. DM 40

ist wohl jedermann ein Begriff. Nicht um-
sonst wurde er in der Vergangenheit weit
Uber zweimillionenmal verkauft. Jetzt gibt
es aus dem Hause Quick Shot ein Pad fir
das Super Nintendo. leider zeigt sich
dieser von einem ganz anderen Niveau
als der Oldie. Er ist zwar etwas dicker,
aber keinesfalls robuster als das Original-
Pad. Die Steuerung ist recht schwammig
und 1Bt nicht auf daverhaft saubere Lenk-
mandver hoffen. Die Qualitét der Buttons
ist mittelmcBig, die Extras im Vergleich zur
Konkurrenz eher ,unterentwickelt”. Es gibt
einen Drei-Stufen-Dauerfeverknopf, mitdem
sich die Tasten nicht separat anwdahlen
lassen. ,Als Entschadigung” gibt es daftr
eine Zeitlupenfunktion. Ob aller  dings
dieses vergleichsweise unwichtige Feature
Fuer Kaufinteresse wecken kann, bleibt
stark zu bezweifeln. (Muster: Flashpoint)

| Hersteller BRI
ca. DM 70

Der Quick ShoTJoystick i

TOTAL! 7/93

INFRAROT-PAD

Abhilfe gegen den
wahrhaft nervigen
Kabelsalat bietet
Euch dieses Infro-
rotPad. Es ist ei-
nen Tick gréber
als das ,norma-
le” Nintendo-Pad
und liegt bequem
zwischen den Fin-

. gem. Auch die
annehmbare Steuerung und die Verarbei-
tung der Buttons sind fast véllig identisch
und somit auf alle Falle zufriedenstellend
Den Empfanger miBt |hr am besten auf
Eurem Fernseher plazieren. Er sienht aus
wie eine Miniatur-Satellitenstation und
kann wahlweise an das NES oder das
Super Nintendo angeschlossen werden.
Den ,Saft” bekommt das Pad vondrei 1,5-
Volt-Batterien. Neben dem Infrarotauge
ist eine kleine leuchtdiode, die alle Be-
fehle optisch ergdnzi. Anhand dieser
kénnt |hr jederzeit kontrollieren, ob die
Batterien noch frisch” sind — denn es
ware ja wohl fatal, wenn das gute Stiick
inmitten eines heien Gefechts plétzlich
versagt. Obwohl dieses Pad mit Ab-
.. stand das teuerste unseres Tests ist,
mift |hr auf weitere Extras wie
Dauerfeuerfunktionen oder Zeitlu-
pe leider vollig verzichten. Es ist
woh! aber nur noch eine Frage
der Zeit, bis ein InfrarotPad mit
Daverfeuer-Funktion erscheinen

wird. (Muster: ECS - Hamburg]

Infrarot-Joypad

(Handling B | | | [ [l
Butions N [ | | | [H
Exiros B | | [HEE
(Material B8 | | | | |l
| Hersteller B (T

| Preis ca. DM 130
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STICK

APOLLO PRO STICK

Besitzer mehrerer

Konsolen treffen mit dem Apollo Pro

Stick die richtige Wahl. Mit den entspre-
chenden Adapterkabeln ist er kompatibel
zum Super Nintendo, Mega Drive, PC
Engine und Neo Geo.

Neben dem soliden Kunststoffgehcuse
hinterlaft auch der Stick einen guten Ein-
druck. Die Verwendung der Mikroschalter
bietet Spielhallenfeeling pur, dllerdings
werden die konkreten Druckpunkte hierein
wenig vermiPt, so daf® die lenkmanéver
nicht immer 100%ig gelingen.

Als pertekt ist dagegen die Verarbeitung
der Buttons zu bezeichnen. Jeder Druck
wird vom einem leicht vernehmbaren ,Klick”
begleitet, ein ebenso gutes wie dauerhaf-
tes Spielgetihl ist garantiert. Doch auch
hier gibt's etwas zu beméngeln: Da die
Hersteller des Boards dem Konsumenten
ein Allround-Talent bieten wollten, sind die
Abstande zwischen den Buttons recht grof¥-
zigig gewahlt, was besonders SNES-
Besitzer zu spiren bekommen. Vor allem
bei Benutzung aller sechs Kndpfe kénnen
deshalb echte Verrenkungen von Néten
sein. Aut die iblichen Extras mift |hr
verzichten, da der Apollo lediglich mit
einem Zwei-Stufen-Daverfever ausgestat-
tet ist. Fazit: Seid Ihr auf der Suche nach
einem Allround-Stick, ist der Apollo genau
der Richtige. Spieltlhraber ohnehin nur auf
dem SNES, solltet lhr vor dem Kauf besser
erst einmal probespielen. (Muster: CWM|

Apollo Pro Stick

(Handling Bl | | | [ [H
Buttons I [ | | | [ |
Extras I | (I NN/
(Material Bl | | | | [H
 Hersteller BT

=N ca. DM 160

EAZIT

Dieser Stick eignet sich fir das NES sowie
das Super Nintendo. Sein gréBtes Plus ist
eindeutig das nahezu perfekte Handling.
50% des Boards sind nur zum ,Auflegen”
Eurer Hande vorgesehen. Der mittelgrofie
Kugelstick” liegt somit hervorragend zwi-
schen Euren Fingem, léngere Spielorgien
kénnen deshalb ohne jedwede Wehweh-
chen absolviet werden, da ein véllig
entspanntes Agieren garantiert ist. Auch
die Steverung ist zufriedenstellend.

Die Qualitat der Buttons ist dagegen sehr
enttGuschend. Zwar ist die Anordnung
gelungen, jedoch spiirbar schlecht verar-
beitet, genau wie das Board selbst, fiir das
nicht gerade das stabilste Material ver-
wendet wurde. Im Vergleich zur Konkur-
renz ist der Capcom Stick das reinste
Leichtgewicht, und man hat das Gefihl,
dab seine Lebensdaver stark begrenzt ist.
Mit Hilfe der Dauverfeveroption kénnt Ihr
jeden Knopf einzeln in drei verschiedenen
Stufen belegen. Als zusétzliches Extra ist
der Stick mit einem Modus versehen, mit

(Handling il | | | [ |
| [
| | | W

dessen Hilfe sich die Diagonalsteuerung
abschalten 1&Bt. Sogar die Zeitlupenfunk-
fion kann in drei unterschiedlichen Stufen
aktiviert werden.

Das gelungene Handling rechtfertigt un-
term Strich allerdings nicht den viel zu
hohen Preis, vor allem da die Verarbeitung
stark zu wiinschen Gbrig I&Bt. hr bekommt
fir weniger Geld wahrhaftig Besseres
geboten. (Muster: Flashpoint)

Jjoystick-test o TOTAL! 7/93

BRO_OO 4

Capcom
ca. DM 190

»TEST

Daverfeverfreaks kommen bei diesem
Stick voll auf Ihre Kosten. Es ist zum einen
fir jeden Button einzeln einstellbar, zum
anderen kénnt |hr sogar wahlen, ob das
Daverfever automatisch abgegeben wird,

Super Advantage

(Handling B8 | [ [l
(Butions I [ [ | (WM
Extras B | | | | W
| | (.

Asciiware
ca. DM 120

oder ob der Knopf extra dafir gedriicki
werden muB. Zudem ist die Geschwin-
digkeit stufenlos wahlbar. Gleiches ist
auch bei der vorhandenen Zeitlupenfunk-
tion maglich.
Die Anordnung der Buttons ist auf flotte
Spiele zugeschnitten, allerdings sind sie
bestenfalls qualitatives Mittelmal. Sogar
haarstréubend wird das Ganze, betrach-
tet man das Handling. Das vergleichs-
weise kleine Pult verursacht schon fast
bei der Betrachtung einen Krampf in
der linken Hand, da rund um den Stick
kein Platz vorhanden ist, um die Hand
ruhsam zu plazieren. Die Steuerung fall
leider sehr schwammig aus, so daf® nur
kithnste Steuerakrobaten lhre Manéver je-
derzeit sicher vollbringen kénnen.
Wirklich anwenderfreundlich sind
bei diesem Exemplar leider nur
die Extras. Das langt aber bei
weitem nicht, da der Rest nur
schlaffes Mittelmaf’ ist und
somit eine lohnende An-
schaffung doch sehr frag-
lich erscheinen laft.
(Muster: Flashpoint]

0



TOP FIGHTER JB KING  JBKing

Der momentane Krésus unter den Joyboards
—und in allen Belangen die Nummer 1 —
ist zweifelsohne der Top Fighter. Erist nicht
nur der Grofdte und Schwerste, sondemn
auch der mit Abstand Robusteste. Die
qualitativ erstklassigen Elemente stellen
sogar so manchen Spielautomaten in den
Schatten. Perfektes Spielgefthl bietet Euch
der Stick, mit dem haargenaue Steverma-
néver gelingen. Die Buttons stehen diesem
in nichts nach und haben einen prézisen
Druckpunkt. Unumstrittener Hohepunkt ist
jedoch das integrierte Display, mit dessen
Hilfe Ihr bestimmte Aktionsabléufe durch
die entsprechenden Stick- und Tastenkom-
binationen programmieren kénnt. Es gibt
gleich mehrere Speicherplatze, die mit
den Zusatztasten abgerufen werden.
Als eigentlich selbstverstandlich erscheint
da die stufenlos regulierbare Zeitlupen-
/’IQ und Dauerfeuerfunkiion. VWeitere Bonbons
\ sind das Uberlange Kabel und die kleine
Aushdhlung am Kopfe der Kugel des Sticks,
die den ,Daumenspielern” unter Euch zu
Gute kommt. Zu beméngeln gibt es eigent-
lich nur eins: Die groPen Absténde zwi-
schen den Buttons lassen einen nichtimmer
gleich den richtigen Knopt finden, folglich
gibt's Abzige in der Hanaling-Benotung.
Ansonsten |&Bt der Top Fighter keine Win-
sche offen und ist aufgrund seiner hohen
JLebenserwartung” jede Mark wert.
(Muster: Flashpoint]

Handling B8 | | | [ |
Burtons B | | | [ |
 ECE=n uaEEERE
O

| Hersteller 11
ca. DM 150

Hinter dem Top Fighter ist dieser japani-
sche Import das stabilste Spielgerdt.

Auf dem modern gesfalteten Board sind
zahlreiche lampchen zu finden, die je-
weils die momentane Funktion eines jeden
Knopfes visuell unterstitzen. Alle Buttons
sind demnach einzeln mit einem stufen-
los regulierbarem Daverfever belegbar.
Ganz im Gegensatz zur Verarbeitung des
robusten Gehduses ist die der Buttons
wirklich mies — beim ,Probedriicken” stellte
sich uns zwangsldaufig die Frage nach
deren langlebigkeit. Dafir l&Bt sich die
Position der Knépfe mit dem drehbaren
Disc-System beliebig verstellen.

Der Stick ist zwar etwas klein geraten,
seine Steuerbarkeit macht aber
einen Uberdurchschnittlich guten
Eindruck. In punkio Handling

| Handling 8l | | (IS
mEe_
AEREnE_

N _
Halken

ca. DM 160

Be

geht der |B King fost Hand in Hand mit
dem Super Advantage: Auf Dauer wird
einigen das lenken sicherlich ,auf die
Hand gehen”, sogar als fatal ist die
Positionierung der Links-Taste zu be-
werten, da sie weit ab von allen
anderen Knépfen, tber dem Stick
zu finden ist. Folglich macht ein
robustes Gehduse noch keinen Klas-
" se-Stick aus. Auberdem bekommt |hr
fur ein paar Mark weniger den Top

Fighter, den lhr sogar noch program-
mieren konnt. (Muster: CWM|

VIDEO
GAM

Neu zu Teuer ? )
Gebraucht bei uns gunstig

*

TEL./FAX 030/4266822

Alle Konsolen
NES * SNES * GB * MASTER
MD * 66

ANKAUF ZU HOCHSTPREISEN

BERLINVERLEIH

1143
1055

Bergstr.5
Hans Ottostr. 28

* * *

WIR HABEN IN BERLIN EIGENEN LIEFER/ABHOLDIENST

Marzahn
Prenz. Berg




KOPMANN

cComputer

Tel.: 0581-43519
Fax.: 05 81 -4 43 27

GAME BOY

Alien 3 dt 59,95
Battleship dt 59.95
BC Kids dt 64.95
Boxxle 2 dt 49,95
Castlevania 2 dt 58.95
Crash Dummies dt 59,95
Double Dragon 3 dt 59,95
E-15 Strike Eagle dt 59.95
Gliicksrad dt 54,95
Joe & Mac dt 59,95
Lemmings dt 64,95
Litti’s Summer Sports dt 39.95
Looney Tunes dt 59,95
Mario & Yoshi dt 52,95
Paperboy dt - 3995
Pitfighter dt 39.95
Popeye 2 dt 59,95
Populous dt 59.95
R-Type 2 dt 59,95
Simpsons 3 Krusty House  dt 54,95
Spiderman 3 dt 5995
Star Treck dt 59,95
Star Wars dt 64,95
Tiny Toon dt 59,95
The Flash dt 39,95
The Flintstones dt 64,95
The Humans dt 59,95
Top Gun dt 54,95
WWEF Superstars 2 dt 59.95
Xenon 2 dt 59,95
Action Replay PRO dt 79,95
SUPER NINTENDO
Alien 3 dt 114,95
Another World dt 11495
Axelay ~dt - 11495
Batman Returns dt 114,95
Bob dt 99,95
Desert Strike dt 99,95
Dino City dt 114,95
Dragons Lair dt 109,95
James Bond Junior dt 69,95

Jimmy Connors Tennis dt 119,95
John Madden Football dt 99,95

Lemmings dt 119,95
Pitfighter dt 69,95
Powermonger dt 114,95
Prince of Persia dt 114,95
Pushover dt 99,95
Road Runner dt 124,95
Star Fox dt  Juli '93
Super Castlevania 4 dt - 9595
Super Mario Kart dt 89,95
Super T. M. H. Turtles 4 dt 99,95
Super Probotector dt 99.95
Super R-Type dt 84,95
Test Drive 2 dt 114,95
Tiny Toon Adventure dt 114,95
Tom & Jerry dt 9995
Wing Commander dii 11995
WWF Wrestlemania

Challenge 2 dt 119,95
Action Replay PRO dt 99.95
NINTENDO-Katalog 2,50

GAME BOY Spiele ab 19,95
SUPER NINTENDO Spiele ab 49,95

Versandkosten: UPS

Vorkasse DM 7,—, Ausland DM 25,—
Nachnahme DM 12,—, + NN Gebiihr.

Ab DM 300,- versandkostenfrei

D-3110 Uelzen « Postfach 16 16
D-29506 Uelzen « Postfach 16 16

PS T I C K

SUPER MULTITAP

Llange genug
hat es ja gedauert,
aber so langsam bekommen
die Videospielproduzenten dann doch
mit, daf auch (oder besser gerade) das
Spiel in geselliger Runde einen ganz be-
sonderen Reiz mit sich bringt. In vielen
Spielhallen zum Beispiel entpuppen sich
Vier- bis Sechs-SpielerAutomaten in letzter
Zeit immer mehr als Publikumsmagneten.
Aus diesem Grund gibt es fir das Super
Nintendo jetzt einen Import-Adapter, an
den vier Pads gleichzeitig angeschlossen
werden kénnen. Der erste Spieler |, klinkt”
sich nach wie vor in den ersten Port ein,
wahrend die Spieler 2-5 iberden zweiten
laufen. Der Adapter ist in der Lage, blitz-
schnell zwischen den einzelnen Spielern
hin- und herzuschalten, damit jeder Player
auch wirklich nur seine eigene Figur
bewegt. Dab dieses auch tatséichlich ein-
wandfrei funktioniert, kann bisher leideran
nur zwei Modulen ,ausprobiert” werden.
Doch wir sind fest davon iberzeugt, daf
neben Jimmy Connors und Bomberman
schon in néchster Zeit weitere Games fiir
den ,Multi-SpaB” erscheinen werden.
Der Super Multitap ist zur Zeit %
nur als Import erhéltlich und
kostet ca. 80 DM. Aller-
dings: kostet das Vergni-
gen noch ein paar Mark
extra, falls Ihr nicht Gber vier
Joypads verfigt. (Muster: ECS-
Hamburg)

TEST

Es gibt anscheinend immer noch Gamer,
denen das beraus umfangreiche Video-
spielangebot nicht ausreicht. Egal, ob
feindliche Truppen, monstrése Aliens oder
x-beliebige Schurken dran glauben mis-
sen, Auswahl gibt es in dieser Beziehung
wahrlich mehr als genug. Trotzdem hat
Nintendo jetzt sprichwérlich noch einen
oben draufgesetzt, némlich auf die Schul-
ter eines jeden selbsternannten Bild-
schirmséldners. Das Super Scope ist eine
Plastik-Bazocka, die eine uniiberseh-
bare Verwandschaft zur Panzerfaust hat.
Es wird mit Batterien ,geladen” und mit
einem Zielfernrohr versehen. Am oberen
Teil befindet sich die Start- sowie die
Feuvertaste. Der beigefigte Sensor em-
pfangt die Signale und muB deshalb auf
dem TV-Gerét plaziert werden und an die
Konsole angeschlossen werden. Ebenfalls
inklusive ist ein Modul, auf dem sechs
verschiedene Games mitgeliefert werden.
Zwairsind bei zwei Dritteln der Spiele nicht
Pixel-lebewesen die Zielscheibe (hier
missen dann irgendwelche Gegensténde
beschossen werden), aber ob das Ganze
mehr Spaf® macht als ein ,herkdmmliches”
Game, das muld jeder fir sich selbst ent
scheiden (kénnen).
Das Super Scope ist in Deutschland offizi-
ell nicht erhdltlich, es besteht jedoch die
Maglichkeit, es tber Import-Héandler fiir
160 DM zu beziehen. [Muster: CWM]
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Karacho und Karambolagen
von den Bubsy-Schopfern.
Ob Accolades Qualitdts-
strahne sich auch auf der
Strafle fortsetzt, oder ob
dieser Renn-Veteran heut-
zutage keine Chance mehr
hat, verrét unser Test.

= The

Zwischenstopp an der Tanke. Neben einem Zwischen-
ergebnis bekommit Ihr hier einen Tank voll Sprit und die
Cola eines namhaften Herstellers— vergelt’s Gott!

_lest Drive [

Duel:

ls den Alflastenaccolades zugehérig

entpuppt sich ,Test Drive II”, eine

Umsetzung des populdren Rennspiels
fur diverse Heimcomputer.
Ihr schlipft in die Rolle eines waghalsigen
Rennfahrers, der vier der tollsten Sportwar-
gen fahren muB. Fénde die ganze Flitzerei
auf einer Rennstrecke statt, wdre die Ge-
schwindigkeit kein Problem. Test Drive ||
allerdings jagt Euch im Zweikampf mit
einem minde-

stens ebenso
waghalsigen

 STRAFZETTEL

Witz- u?d Abwechslungs- e s puter-

los. Drége Strecken, dde ib
Sounds und keinerlei gegner. uber
Uberruschungen Amerikas
Highways.

Euer Problem sind also nicht etwa andere
Rennkutschen, sondern dersimple Sonntags-
fahrer von nebenan, der mit Minimal-
geschwindigkeiten die Strafden unsicher
macht. Die unzahligen Uberholmanéver
gesfalten sich anfangs, sofern die Uberhol-
ten nicht gerade aus-

Die Freunde und Helfer verste-
hen keinen Spap. Das Ticket...

el Sp

[ o
L?_ l 2 Per Menii kann man v tede-
ne Flitzer auswiihlen, jedoch ...

fUr die
Schireclcen
aer Lanea-

SirQiiEs

.dape nicht lange auf sich warten,

Dieser Kombi ist fiir unsere Rennmaschinen iiber-
haupt kein Problem — er ist blop ein bifichen im Weg

auftauchenden Tankstellen willkomene Un-
terbrechungen. Dort kénnt Ihr auch die
/wischenstande des Rennens sichten.

Damit lhr nicht sofort mit allen Macken des
Spiels konfrontiert werdet, kénnt Ihr das
Schalten der Automatik Gberlassen und auch
einige Fahrten ohne Gegner

scheren, noch einfach. Im
Verlauf des Spiels mift |hr

absolvieren. Erst wenn |hr
Euch im Sitz des Flitzers

aber teilweise ganz auf die
andere StraPenseite riber
und habt mit Gegenverkehr
zu rechnen.

TURBOS
Grafisch aqusreichend
schnelle Rennsimulation,
vier verschiedene Autos zur
freien Wahl

vollkemmen sicher fihlt, geht
das eigentliche Rennen los.
Zur Auswahl stehen vier
unterschiedliche Strecken,

Weitere Hindemnisse sind

die von Zeit zu Zeit auftauchenden Polizi-
sten. Per Radarwamer seid lhr aufgeschreckt
und konnt Uberlegen, ob lhr bremst oder
versucht, den Hitern des Gesetztes per

Bleifu® zu entkommen. Da all die Raserei
kréiftig Benzin verblast, sind die sporadisch

die kontinuierlich kniffliger
werden - von Zeit zu Zeit regnet es sogar.
leider hat Accolade die schéne Idee eines
StraBenrennens auBerhalb der legalitéit mehr

oder weniger {eher mehrl) in den Sand
‘gesetzt. Gelang die Darstellung der Strafle
| :"noch gut st der Resf der Grc:ﬁk sch]zchr,. -

TOTAL! - CHECK

Genre ................... Action/Sport

Levels ..oooorruvnrnricncs 4

Schwierigkeitsgrad ..... moderat bis hoch
~ Continues .....cccmeneene. -

...im Spiel merkt man das nichi.

unbunt und eckig. Selbst die vier Strecken
unterscheiden sich kaum voneinander.
Auch die Autos zeigen kaum unterschied-
liche Verhaltensweisen. Frust kommt &fter
auf, da Kollisionen dank unfairer Abfrage
und komischen Fahrstils der anderen nicht
vermeidbar sind. Solltet |hr nach einem
guten Rennspiel suchen, seid Ihr bei Test
Drive Il an der falschen Adresse.

Julian Eggebrecht

 Grafil S | [

Die StraBe ist ganz nett gelungen, dos ganze Drumherum ist aber so
schlicht und schndde, dafl es dem Super Nintendo nicht gerecht wird.

Sound [ | [N/

Die Musiken diideln einfallslos vor sich hin, an Soundeffekien wurde
aber hefiigst gespart.

)

Steverung und Fahrgefiihl sind anfangs in Ordnung, kommen aber
mal Autos enigegen. wird das Spiel zur Lotterie.

BR__00

Nur vier Strecken, die hat man schnell gesehen. AuBer den Polizisten
keinerlei Abwechslung. Autorennen kinnen spannender sein.

im Handel ....vveeeeee.... ab sofort




Ad Raiser 123

Addoms Fami 117

Adventure Islond 117

Alien 3 128,
NEU:

Amazing Tennis 127

(7/93)
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Double Dra
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| Quest

113 - Eorth Defense Force 129,- Jomes Bond Junior
111,- Euro Football NEU:

Chomp 119,- Jimmy

11 Exhuusiﬂem 119,- Connor's Tennis
NEU: John Madden

Faiui Fury 119,- Football
129,- NEU: First K.0. Boxin

Samurai 119~ Legend of Zelda

(6/93) Lemmings
124 - F-Zero 93 - NEU:

G0DS 129,- Mario is missi
119, Ghost'n Ghouls ~ 91,- (11/93)
105,- NEU: Harley's NEU:

Adventure 103 wurrim (?/93]
107,- Home Alone 1 n7-

NEU: Mngxufﬂuesi
119, Home Alone2 115, Mnnol’nmlmrh
129- Hum for Red
113- 119, Hortal Kombot

Hyperlnne 109,- (9/93)
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NEU: Itchy + Scratchy (ab 9/93)
M e Sqotchy

NEU: Kid lkarus
NEU: Killer Tomaten

K. lﬁaxmg

NEU: I.il;asSumer Sports

NEU: Looney Tunes
Loopz
Magnetic Soccer

le Madness
Mario & Yoshi $SS
Maru's Mission

NEU: I
g i

s Dreamland

Su
Star

er
ars

Star Fox /
Star Wing

SUPER NINTENDL.

ENTERTAINMENT SYSTEM

103- NEU: NEU: Powermonger 119,- NEU: Road Runner 128 - NEU: Super Tennis 95,- Neu:
NBA All Star Prince of Persia 127, Road Riot 105.- Super Drivin' Terminator | 127~ Where in time is

mipr W CERw g, BESL o R N

- er im - Super Mario - Judge mman :

Race Drivin’ 89,- Sl prMnnoWodd 109- N ug]; \\'ing (nrrmpnder—
113 Hi'!lPu Ice Hockey 119,- BuﬂsN hlmure 11 Super OffRoad 123~ Terminator 2 - al Missi
118~ Outlander 129 Krusty's Super SuperRype 93 - Arcade Game 124 {10/3) 129,
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...ein ganz normaler Junge namens
Christian Schiller. Der wachte am 29. Mai
1993 wie an jedem Morgen auf - als ein
ganz normaler Junge eben. Doch als er am
Abend wieder einschlief, war alles ganz
anders. Was war passierte Hatte er sich
seine Haare grin férben lassen? Konnte er
plotzlich fliegen? Oder hatte er es gar
geschafft, mit dem Fahrrad einen Porsche
zu Uberholen2 Nein. Nichts von alledem
war passiert. Ftwas viel fantastischeres
verdnderte jenen ganz normalen Jungen
namens Christian Schiller: Denn am 29.
Mai 1993 wurde er beim GAMERS
CHAMPIONSHIP ‘93 der ,Deutsche
Meister im Videospielen”! Warum Du von
dieser Meisterschaft nichts gewuBt haste
Ganz einfach: Wie Du vielleicht schon
weift, kennen sich die TOTAL-Macher
nicht nur in der Nintendo-Welt bestens aus.

Vielmehr versorgen sie auch die
SEGA-Fans mit Tests, Tips und
Tricks rund um Sonic & Co. Und
wer die GAMERS bereits kennt
(schlieBlich weifit Du so gut wie
wir, daB} beide Systeme ihre
Hohen und Tiefen haben), der
hat auch schon vom GAMERS-
CHAMPIONSHIP gehort—aber
eben leider auch nur der, denn
der Erscheinungstermin der 1.
Tofall hat es uns unméglich ge-
macht, auch Euch die Teilnahme an der
Meisterschaft anzubieten. Sorry! Trotzdem
haben wir bereits bei diesem Wettkampf
auf SEGA und Nintendo gespielt und so
den ersten Schritt zur néchsten, system-
unabhdangigen Meisterschaft getan. Und —
wer weil —bei der bist Du dann ja vielleicht
auch dabei...

TOTAL! 7/93

Ohne FleiB
kein Preis.
Und erst
recht kein
Meis(ter).

Aber jetzt erst einmal zuriick zum 29. Mai:
Uber 40 GAMERS-leser hatten sich mit
ihrem personlichen High Score zur Teilnah-
me am groPen Finale qualifiziert. Spieler,
die jeden Trick und jedes level kennen und
auch die gréblen Herausforderungen be-
standen haben. Und sie alle hatten nur ein
Ziel: als ,der Meister” nach Hause zu
fahren. Naturlich ging’s neben der Ehre
auch um wertvolle Preise. So stand fir den
Erstplazierten ein Mega-PC von Amstrad
mit eingebautem Mega Drive bereit. Wei-
terhin gab’s jede Menge Hard-, Soft- und
auch ,Wear"-Ware. Aber der Weg an die
Spitze war hart... Er begann mit einer
Smindtigen Runde ,Tiny Toons” auf dem
Mega Drive. Hierbei galt es keineswegs,
méoglichst weit zu kommen, sondern ,ein-
fach nur”, Punke zu sammeln. Begleitet
wurden die Wettkampfer ibrigens von
Andreas Heineke, dem Star des Hambur-
ger Senders OK Radio, und dem zu diesem
Zeitpunkt noch amtierenden
Deutschen und Europa- Meister
Reza Abdolali. Nach dieser
Runde wurde auf das SNES
umgerustet. Zeit genug, sich den
., 1. Internationalen Comic Sa-
lon”, in dessen Rahmen die Mei-
sterschaft stattfand, anzuschau-
en. Hier konnte man von den
Anfangen der Sprechblase bis
hin zur heutigen Comic-Kultur so
ziemlich alles sehen, was in der
Welt der gezeichneten Bilder
Rang und Namen hat. Werner, der bélk-
stoffzischende Horex-Rocker war ebenso
vor Ort, wie die Figuren des , Ostfriesen der
Nation” Otto Waalkes, die Ottifanten Bom-
mel und Co. An einem Stand begegnete
man sogar einem Alien — natirlich ordent-
lich sabbernd... Alles in allem konnte man
feststellen, dafd Comics weit mehr sind, als

¢



nette Kindergeschichichen: Sie bilden viel
mehr eine eigenstandige und emstzuneh-
mende Kunstform. So — nach diesem klei-
nen Ausflug wurde es Zeit fir die zweite
Runde. ,Tiny Toons” auf SNES war ange-
sagt. Hierbei zahlten die gesammelten
Sterne. Danach wurde es ermnst. Weiter-
spielen durften nun die jeweils sechs besten

Spieler, fir alle anderen war der Traum von
der Meisterschaft leider vorbei. Als Trost
gab’s zwar jede Menge Preise, trotzdem
war die Entiéuschung nicht zu tbersehen. ..
Aber: Siegen kann immer nur einer. Die
sechs besten SEGA-Cracks muften nun bei
Global Gladiators”, dem neuen, irren
Mega-Drive-Hit, ihr Kénnen unter Beweis
stellen, die sechs Ninten-
do-Besten legten bei ,Road
Runner” noch einen Zahn
zu. Dann wurde es lang-
sam so richtig spannend:
Die letzten vier Meister-
schaftsanwarter standen
fest: Es waren Amit Gaw-
di, der seit finf Jahren do-
bei ist und zu Hause auf
Gameboy und SNES am
liebsten ,Pop-n-Twin Bee”,
,Parodius” und ,Super Pro-
botector” spielt, Thomas
Turi, Mega-Drive-Besitzer
und begeisterter ,Tiny-Toons” und ,Kid-
Chameleon"-Spieler, der SNE-Fan Babak
Zandashoury mit den Lieblingsspielen ,Zel-
da”, ,Streetfighter I” und ,NBA Basketball”
und eben Christian Schiller. Er besitzt be-
reits einen SEGA Mega CD-Rom und spielt
hierauf am liebsten ,Wonderdog” und
,Road Avanger”. Nun war es Zeit fur die
letzte Runde. Das Los entschied das Sytem:
SEGA Mega Drive. Zum Finale wurde der

Bonus-level aus den ,Global Gladiators”,
der fast schon ein eigenes Modul wert
ware, angewdhlt und alle recycelten, was
das Zeug, also in diesem Fall die Tonnen
hielten. Flaschen, Dosen, Altpapier und ab
und zu auch mal ein Ambof segelten vom
Himmel und muften so fix wie méglich in
die passenden Behdlter geworfen werden
(Ein Spiel, das Ubrigens
auch in der Redaktion im-
mer wieder gern zur Ent-
scheidung interner Ausein-
andersetzungen zu Rate ge-
zogen wird...). Drei Versu-
che pro Mann sorgten
dann fir die Entscheidung:
Christian Schiller, dereben
noch ganz normale Junge,
ist never ,Deutscher Mei-
ster im Videospielen”. Den
zweiten Platz belegte Ba-
bak, den dritten Thomas,
und Amit wurde immerhin
noch Vierter. Herzlichen Glickwunsch Euch
allen! Bliebe nur noch zu sagen, daf unser
aller Reza, der ja nun seinen deutschen Titel
los ist, natiirlich immer noch Europa-Meister
ist  (Kopf hoch, Rezal], uns allen der
Championship mal wieder sehr viel Spal
gemacht hat, und wir hoffen, Euren Ehrgeiz
fur die nachste Meisterschaft schon heute
geweckt zu haben. In diesem Sinne: Bis

dann. Und Christian: ,Du bist der Groftel”

Thank You For Holding......
Hello? Are You Therel...
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Uber den Diichern von Gotham

.verhindern nicht, daf das Spiel
langweilig wird.

.Horden von Gegnern. Auch die
Fahrstuhl-Einlagen...

gelt sich Batiman durch...

Imfiinften Levelflitzt Ihr furios durch Gothams Strafien. Leiderist die Spielbarkeit
der Rennsequenz bei weitemn nicht so schnittig-schnucklig wie das Batmobil.

AAAAAA

BATMANNER:
Konami tbertrifft sich mit
Grafik- und Soundorgien mal
wieder selbst.

Abgefackeli:Batmans Anzug er-
weist sich als fenerfest.

reitet, springen Euch

Komisch! Na, zumindest fallt lhr dann

nicht aus der Rolle, denn in ganz
Deutschland konnte man sich nicht der
amerikanischen Begeisterung iber den
zweiten Flattermann-Streifen anschliefen.
Ob’s nun an der extrem diinnen Story oder
dem hdlzernen Hauptdarsteller lag, Mi-
chelle Pfeiffer als geleckt
gelackte Catwoman und
der bis zur Unkenntlich-
keit geschminkte Danny
de Vito als hinterlistiger
Pinguin waren besfimmt
nicht Schuld an der Un-
gunstdes Kinopublikums.
Schon im Vorfeld des

S eidlhrauch im BatFiebere Etwa nichie

Fassadenklettereien: Wiihirend Lhr auf der Plattform gen Dach

denste Techniken des Feindversohlens
drauf. Echte Joypad-Artisten schaffen es
sogar, zwei Gegner zu greifen und mit
den Képfen gegeneinander zu schlagen.
Neben den normalen Priigel und Sprung-
fahigkeiten hat Batman natirlich auch
technische Finessen in petto, mit denen er
den Clowns auch auf Distanz das leben
schwermacht. Mit dem recyclebaren Bar
terang konnt |hr vor allem Obermotzen
eine ganze Menge Schaden zufigen,
bevor sie auf Schlagnéhe heran sind. Das
Batseil ist nitzlich, wenn Motorradclowns
angebraust kommen und Batman von den
Fussen fegen wollen. Heftet einfach das
Seil an die Decke und schwingt den
Verkehrsrowdies entgegen - ein beherzter
Tritt, und schon sind sie von den fahrenden

Clowns aus den Fenstern entgegen.

Euch ins frisch geputzte
Batmobil schwingen undin
den Kampf gegen die be-
sen Feinde der friedlichen
Finsterstadt Gotham City
ziehen. Die Story des Spiels
wurde genau vom Film

Ubemommen - d.h. zwischen den Action-
levels bekommt Ihr
hibsch digitalisierte Bild-
chen und Zwischen-se-
quenzen geboten, die
den Fortgang der Ge-
schichte erzéhlen. Taucht
eine actionverdéchtige
Sequenz auf, geht’s im
jeweiligen Level los.

Films griff Konami sich
die lizenz und werkelte
fortan an der Umsetzung
auf heimische Videospiel-Konsolen. War-
um das Modul allerdings jetzt erst, ca. ein
Jahr nach dem Film herauskommt, weif3
man wohl nur bei Konami selbst. Sei’s
drum, auch in 16Bit und 256 Farben
kénnt |hr jetzt das Batcape iberstreifen,

LadyinNot: Aus derunscheinbaren Person,
diein Level I rettet, wird spiter Catwoman.

Der gréiite Teil des Spiels
besteht aus Prigelszenen
ala Final Fight'. lhrseid
als faustkampferprobter Batman in den
Straben und ber den Déchern Gotham
Citys unterwegs, um Horden von Gegnern
aus den Schuhen zu priigeln. Je nachdem,
wie geschickt lhr im Umgang mit dem
Joypad seid, hat die Fledermaus verschie-

» TOTAL! 7/93

Schione Bescherung: Piinktlich zu Weihnachten itber-
fillt die Clown-Clique Gotham City.

Untersatzen gekickt.

Diese reinen Prigelsequenzen wechseln
sich in lockerer Reihenfolge mit kraftig
Jump&Run-gewirzten Geschicklich-keitsle-
vels ab, in denen Batman seine Schwung-
und Sprungfertigkeiten unter Beweis stellen
muf3.

Um auch die Fans des Batmobils zu befrie-
digen, saust |hr mit dem heiffen Gefahrt
einen ganzen 3D-level lang durch Got
hams Strafen und schiefit entgegenkom-
mende Motorradfahrer ab. Wie schon in
den reinen 2D-levels wartet auch dort ein
Endgegner, der selbstversténdlich ganz
besonders schwer zu knacken ist.
Anfangs schlégt die Begeisterung iber
,Batman Returns” hohe Wellen, und man



Fast wie im Kino: Mit pompisen Intrografiken und gut digitalisierten
Bildern aus dem Film schafft Konami echte (B)atmosphiire.

Die Riuckkehr der Comic-Helden:
Nicht nur in Gotham City und
Qngebung, auch auf dem Super
Nintendo treiben der Fledermaus-
Mann und seine Widersacher, der
Pinguin und die in Leder gehiillte
Catwoman, ihr Unwesen.

Stehien zwei Gegner in der Nihe von
Batman (einer links, einer rechts),
kiinnt Ihr Sie zusammen erwischen.

Schwingereien: Gegen die
Mortorrad-Rocker hilft beherztes
einserzen des Bar-Seils am besten.

G

Flammenholle: Um am
Stelzen-Clown
vorbeizukommen, lauft
oder schwingt einfach
durch seine Beine
hindurch. Dieser Trick
funktioniert beim
Stelzen-Gegner immer,

In duperster Nort hilft dic Bat-Bombe:
Selbst Carwoman zollt ikr Tribut.

eint einen weita- r_—
melini, einen weiie v V v v v v

ren Konami-Klassi-
ker vor sich zu hor
ben. Die Prasentati-
on, alsc Gratik

PINGUINE:
Dreister Final Fight-Clone
mit viel zu langen Levels

und liebloser 3D-

Animation und Rennsequenz.

Soundkulisse sindso
toll gelungen, dafd jeder Spieler erst einmal
geblendet ist. Spielt man dann allerdings
etwas langer, tauchen erste Fragen auf.
Vor allem Kenner und Kénner von Cap-
coms Final Fight erleben extremste Déjcr
Vu-Attacken: Die Prigelsequenzen Batmans
gehoren zu den dreistesten Clones der
Videospielgeschichte. Fast alle Gegner
und Funktionen sind exakt aus dem Vorbild
Ubernommen worden.
Dies ist nicht nur ziem-
lich fragwiirdig, son-
dern auch Konami-unty-
pisch und unnétig. Man
hatte das Schwerge-
wicht des Spiels lieber
avf die Geschickdlich-
keitsteile legen sollen.
Gerade die bringen fri-
schen Windins muffige
Diebesgut und hétten
auf sich allein gestellt ein wesentlich besse-
res Spiel ergeben als die uns vorliegende
Genre-Mixtur.

Auf der Negativseite mufd neben den z&-
hen, sich kaugummiartig in die lénge
ziehenden Prigelszenen auch die 3D-Renn-

Final Fights
erster Ober-

Clotw)nereien: Konamis Designer machten
wBildungsurlaub® bei Capcom.

Déjir vu:

motz lifit

Mit einem gleich-

zeitigen Druck auf
die Sprung- und
Schlagbuitons schafft
Ihr Euch auch
hartniickige Gegner
vom Hals - doch
Veorsichit:

Diese Attacke

kostet Energie.

rennen bevorzugen, stirzt Euch lie-
ber aut hervorragende Spiele, wie
F-Zero und Mario Kart. Sucht |hr
unbedingt nach einer durchwach:-
senrnetten Kombination der Gen-
res mit fantastischer Grafik, oder
seid lhr einfach nur nicht auvfzuhal
tende BatFans, schnappt Euch
onamis Fledermaus.

Julian Eggebrecht

griifien.

sequenz genannt werden: Kenamis Man-
nen wissen sehr wohl, warum dieser Ab-
schnitt erst als finfter level kommt. Die
ganze Rennerei ist reine Augen- und Effekt
wischerei und spielerisch extrem diinn. Als
reine Prasentations-Inter-
mezzos sind die Batmo-
bil-Szenen gut geeignet,
als Spiel wirken sie ge-
schludert und vollkommen
unausgegoren.

Insgesamt bleibt ein sehr
gemischtes Bild: Batman
Returns offenbart sich als
ein Modul der vielen im
Ansatz guten, aber in der
Ausfihrung verschenkien
Méglichkeiten. Die gute Spielbarkeit und
die innovativen Geschicklichkeitsszenen
werden leider durch die viel zu langen
Priigellevels schwer geschadigt. Solltet Ihr
nach einem guten Priigelspiel suchen, greift
lieber zu Final Fight 2, solltet lhr Auto-

TOTAL! 7/93

Batman Returns

Konamis Konner veranstalten ein Feverwerk von Grafiken und
geschicki eingesetzten Spezialeffekien. Filmreif!

Sound IR | | | | [

GraBienteils brilliante Interpretation des Kino-Soundiracks. Mehr
Soundeffekie hiitien nicht geschadel.

|| |

An sich is! die Spielbarkeit (auBer in der Rennsequenz) ja wirklich
gut, nur fehlt das gewisse Etwas - der Funke springt nich1 Gber.

| | .

Gerade die Prigel-Levels sind unertraglich lang und zerren heftig
an den Nerven des Spielers. Die Rennsequenz isl reine Makulatur.

TOTAL! - CHECK

Genre ....oorervveeeenee. Action/Jump &Run
P e
Schwierigkeitsgrad ... schwer

Conlinues ............... keine

Erscheint ................. ab August




Einer der schillerndsten Vogel im oh-
nehin schon bunten Formel-1-Zirkus
ist zweifellos Aguri Suzuki: Kaum ein
Crash, an dem der berihmte Japaner
nicht beteiligt ist.

AGURI
UPER DRIVING

] THE 00° 0TS

L]

e
|~ = r

dem ,blinden Huhn' zu seinem Korn

verhelfen. Ja, dessen Pechstréhne
kénnte nun vorbei sein, vorausgesetzt, |hr
legt Euch die Rennsimulation , Auguri Suzuki
F-1 Super Driving” von Altron zu. Bevor es
aber auf die berihmten Strecken dieser
Welt geht, emptehlen wir, erst mal ein
paar Trainingsrunden zu drehen und die
Karre optimal zu tunen. Vom Frontspoiler
Uber die Bremsen bis zur Lenkung l&Bt sich
alles nach Lust und laune umfrisieren. Jede
Kleinigkeit hat Folgen, die |hr spéter im
Fahrverhalten Eures Renners spiiren diirft.
Weiche Reifen haben beispielsweise eine
hohe Griffigkeit, nutzen sich aber sehr
schnell ab.
AuBerdem salltet |hr Euch gleich an die

ﬂ ber Rettung naht, denn lhr werdet jetzt

halbig

T

Doch: lieferanten haben in der Regel die
seltsamsten Preisvorstellungen: Schon eine
kleine Menge des speziellen Turbo-Boost-
Sprits geht méchtig ins Geld. Der Weg zur
Formel1-Spitze ist also hart und vor allem:

tever. Ob Aguri Suzuki F-1... es schaffen
wird, Euch lange genug zu motivieren
bleibt fraglich, denn der Spielspaf l&ft
schnell nach. Selbst mit dem Zweispieler-
Modus, in dem |hr gegen Euren Freund
antreten kénnt, ist das Game nicht so sehr
abendfillend, in Sachen Grafik und Sound
sowieso eher nur guter Durchschnitt.

lhr zischt also die Rennstrecke entlang,
rechts und links seht lhr Seitenbegrenzungen
und am Horizont &Pt sich die Skyline des
jeweiligen Schauplatzes bewundern. Aus
dem lautsprecher dréhnt das Brummen
Eures Triebwerks und von Zeit zu Zeit das
Quietschen von Reifen. Wie bitte? Lang-
weilige Eben, alles ziemlich abgestanden!
Und wenn ein Game schon keine {oder
kaum) neue ldeen bieten kann, dann sollte
es zumindest durch eine ausgefeilte
Programmiertechnik gléinzen. Da aber bei-
des fehlt, solltet |hr Euch lieber nach einer
Alternative umschauen.

Martin Klugkist

frustrierend schwierige len-

kung gewodhnen, denn be-
reits der geringste Steuerungs-
fehler katapultiert Euch schnur-
stracks von der Piste auf den
Rasen... und dann verliert |hr

AAAAAA

~Vollgas”
Der Tuningmodus rettet das
Game vor einer Motivations-
katastrophe. Das eigentliche

Rennen laBt sich ertragen.

VVVVYVYY

~Fehlziindung”
Grafik und Sound méBig. Im
Spiel keine Abwechslung.
Aguri wiirde das Modul
héchstens plattfahren.

TR emEEl naman 'T\'llHl ant Tm 1

wesentliche Sekunden.
Richtig in Form und ,gut drauf’ kénnt [hr
Euch nun an das harte Renngeschéft wor
gen. Eine komplette Saison fihrt iber alle
wichtigen Schauplatze dieser Welt. Solltet
lhr eine gute Plazierung gefahren haben,
dirft lhr Euch nebst gilldenen WM-Punkten
Uber ‘ne dicke Prémie freven, die Ihr
wiederum kréftig in Euren Renn-Boliden
inverstieren dirft - wenn lhr wollt. Wie
war's zum Beispiel mit einem leistungs-
stairkeren | Triebwerk' he?

THIS IS A (OMPARATIVELY
HIGH=-SPEFDR COURSE .
IHE & SPEED MANUAE THANS-

7/93

i ._‘

—g
)
/]
]

Grafi I | | W/

Geschwindigkeil und Animation lassen zu wiinschen iibrig. Alles
nicht besonders schnell, ruckelt bisweilen sogar.

(Sound N | |HI[HMNIN

Das soll eine heifle Rennmaschine sein? Hort sich eher wie ein
Dosendffner an! Ansonsten: MaBige Effekie.

| .

Diimmliches Rundendrehen ohne Abwechslung. Dafiir bietet dus
Game Steverung, die Euch garanfiert zur WeiBglut bringt.

| | e

Die Rennwagen-Frisier-Option kann Euch wohl einige Zeil
beschiftigen. Den Rest konnt Ihr geirost abhaken.

TOTAL! - CHECK

Genre ..o rerenennn, Action

P )
Schwierigkeitsgrod ... 1
Confinves.................. keine
Erhlilich.................. ab sofort
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uf dem SNES gibt es bis jetzt schon

eine Reihe von Rennspielen. Bis jetzt

waren diese eher friedliche Sport-
spiele. In die Brutalolicke springt der
,Outlander” von Mindscape.
Die Story versetzt Euch in das distere Jahr
2000soundso, in dem |hr Euch auf der
Suche nach einem Wissenschaftler durch
die dden Wiisten Australiens kampft. Aus-
nahmsweise findet der Kampf mal nicht in
einem Shoot'emUp-Szenario statt — |hr
miift per Auto in 3D die levels abgrasen.

Der Weg zur Tankstelle'. Nur wer eine deutliche
Sprache spricht, wird nicht mifiverstanden

Anfangs macht Outlander den Eindruck
eines normalen Rennspiels, nach einiger
Zeit tauchen jedoch die ersten Angreifer
am Horizont auf. Ob nun auf Motorradern,
in Autos oder unidentifizierbaren Fahrzeu-
gen, Gegner gibt’s zv Genige.

Um der lage Herr zu werden, habt |hr
mehrere Maglichkeiten der Gegnerbesei-
tigung: Entweder iberfahtt lhr die heranna-
henden Bésewichter einfach, falls Sie an
Euch vorbeifahren, erschieft Sie aus dem
Seitenfenster oder aber Ihr setzt eine Eurer
Autowaffen ein: Zum Arsenal gehéren
MGs, zielsuchende Raketen und einiges
mehr. Entsprechende Greueltaten werden
dann auch im Detail am unteren Bild-

MAD MAXE

Hier gibt‘s nichts zu vermelden.
Das Game ist einfach ZU schlecht,

Versteckte Selbstkritik im Spiel? Gihnt der Held, oder
ist er entsetzt — oder mag er blof keine Zuschauer?

Unten links im
Bild sieht man
den Blick aus dem
Seitenfenster —
spritzendes Blut
inklusive, was wir
Euch aber
ersparen wollten.

schmackloseste und unnétig brutalste Spiel
des Jahres. Alleine die ausgesprochen
detailreiche Animation des spritzenden
Blutes der Motorradopfer sollte hier in
Deutschland eine Indizierung wert sein.
Sieht man mal von den brutalen Details ab,
bleibt nicht sonderlich viel. Die Strale ruckt
sich lieblos schléngelnd dahin und vermit
telt authentisch die Llangeweile des VWi-
stenalltags. Genauso wie die selten so
unbunt gesehene Grafik wurden auch die
Steverung und das gesamte Fahrgefihl
konsequent in den Sand gesetzt.

Dazu kommt noch die unabwechslungsrei-
che Ansammlung von levels und die eben-
so schlechte Zwischenspielsequenz anden
Tankstellen’ (Bretterbuden). Kurz: Jammer-

lich! Julian Eggebrecht

=D
q \N

schirmrand in kleinen Fenstern dargestellt.
Sollte Euch mal der Vorrat an Benzin,
Wasser oder Munition ausgehen, kénnt [hr
an enfsprechenden Stellen anhalten und
Verhaue aufsuchen. Natirlich ist auch die-
ser (FuBd-) Weg steinig, denn auf den paar
Metern zum Gebdude werdet |hr aufs
heftigste von allerlei Gesindel heimge-
sucht. In dieser Seitenansicht-Stage heift
es, Prigelkinste zu beweisen. Eigentlich
denkt man als gestandener Tester, schon
alle Abscheulichkeiten der Videospielge-
schichte gesehen zu haben - weit gefehlt.
Mi ndSCOpe liefertmit per Blick in den
Outlander einen  Riickspiegel

) . | . bestiitigt: wieder
ernsthaften Kandida ey s

ten fir das ge- Mensch weniger!

PLATTFUSSE
Ruckelige Grafik, schwammi-
ge Steuerung und flirchter-
liche Grafik. Eins der

schlechtesten SNES-Spiele.

Alle Fans der ,Mad-
Max’-Kino-Serie will
Mindscape in die
atomverseuchte Wiste
der Zukunft schicken,
Mel Gibson Iaf3t schon
grifen.

TOTAL! 7/93

| (.

Ruckelig, zuckeig, farb-, geschmack-und niveaulos—und auch sonst
gar nichi wie Gummibirchen!

Sound N | [N

Unbedeutende Musiken und auf Daver nervige Soundeffekte belei-
digen das Ohr und fishren zv raumatischen Hafizustanden.

]

Die Steverung is! schlecht geldst, SpaB kommt kaum auf - immerhin
ein Programm mif gut aufeinander abgestimten Komponenten

]

Die 28 Levels Wiistenrallye bieten kaum Abwechslung. Beinahe so
schlecht wie die zehnte Wiederholung von Highlander 2'1

TOTAL! - CHECK

GeNre ...ovunrevennnnenne. Action/Sport
Lok 28
Levelanwahl ............ Codes

im Handel ................ Import
Muster ........c.cu... Flashpoint




Leslie im fast aussichtslosen Kampf gegen das ,bise
Spielzeug* des Generals

fen, in der véterlichen Spielzeugfabrik

kraftig aufzurGumen. Dort hat sein ge-
meiner Onkel Lleland die Macht ibernom-
men und die Produktion auf echte Walffen
im Miniaturformat umgestellt. Nur wenn es
Euch gelingt, seine KinderzimmerTruppen
zu schlagen und sein Hauptquatier zu
erobern, konnt |hr diesem Schurken
das schmutzige Handwerk legen.
lhr blickt von schrég oben auf die
gigantischen Produktionshallen, in
der bereits Lelands Armee kampfbe-
reit auf Euch wartet. Jeder Kontakt mit
den ModelHubschraubern, Spiel-
zeug-Trucks oder Bomben kostet Lleslie
Energie und letzilich sogar eines seiner
kostbaren Leben.
Anfangs koénnt Thr Euch nur mit einem
ErdnuB-MG wehren, das zwar unbegrenzt
Munition besitzt, aber nicht allzu wirksam
ist. Falls aber leslie wahrend des Spiels
kleine Geschenkkartons aufsammelt, er-
halt er einige Zusatzwaffen hinzu. Recht
praktisch sind kleine Aufziehrennwagen,
die wild durch die Gegend flitzen und
alles, was ihnen
vor die Spoiler
kommt, kurzer-
hand umfahren.
Cegen diese At
tacken sind die als
Elefantenkopf ge-
tarnten Laser-Ka-
nonen anfangs
noch immun. lhr

Eure Aufgabe: Ihr sollt Leslie Zevo hel-

Immer feste drauf. Dieser ,Elefanten-
Laser® ist bald hin!

Einige Zwischengrafiken
sind recht sehenswert. Das
Game kommt chne
Blutvergiefien aus

Je besser der Film, desto schlechter das Spiel
dazu. Falls diese alte Faustregel auch fir
~Toys” zutrifft, dann erwartet uns im Kino
ein Kniller. Die Konsolenumsetzung fiir das
SNES ist namlich fast schon katastrophal.

£ES RACE &AR

i R T S e

 Trotz aller

1 i @ | 3& & & & & | Zusatzwaffen" ist

Toys kaum zu
schaffen

konnt sie erst dann zerbroseln, wenn zuvor
alle dazugehorigen Minipanzer kampfun-
fahig gemacht wurden, und selbst dann ist
das alles andere als einfach.

Miteinem Gartenschlauch bewaffnet mifit
lhr zuerst die ,Augen’ des Gerdts treffen.
Sobald Ihr dem Laser genug verpaft habt,
gibt dieser den Geist auf und verwandelt
sich in nitzliche Extras.

Eigentlich sieht das Spiel auf den ersten
Blick gar nicht mal so katastrophal schlecht
aus. Die Grafik ist zwar kein Meisterwerk,
aber es gab schon Schlimmeres. Auch der
Sound ist nicht so grauselig, als daB blei-
bende Horschéden zu erwarten waren.
Das wirklich Miese an dem Game ist der
Schwierigkeitsgrad: Selbst der geiibteste
Spieler wird wohl nicht sehr lange iiberle-
ben. Besonders im dritten Abschnitt sind
die Elefanten-Laser schlicht und ergreifend
nicht zu besiegen. Fast kénnte man den-

TOTAL! 7/93

ken, die Program-

mierer wollen ir WW ? vy

gendwas verstek- | Manche Laserkanonen sind :

ken. einfach nicht kleinzu- |

Tatséichlich: Dervier- | kriegen. Grafik zu einténig.
' Begleitmusik nervt.

te Llevel besteht aus |

einem absolut primi-

tiven Shoot ‘em Up, wie es schlechter wohl

nicht mehr machbar ist. Aber macht Euch

keine Sorgen, denn bis hierhin werdet |hr

vermutlich ohnehin nie kommen. Vielleicht

ist das auch gar nicht mal ein so grofer

Verlust.

Martin Klugkist

(Grofik NN | | /NN

Lu eintnig, feilweise ganz niedliche Animation. Der Shoot ‘em Up-
Abschnitt ist grafisch katastrophal.

(Sound I | | NN

Die Titelmelodie klingt nicht schlecht, die Musik im eigentlichen Spiel
beginnt bald zu nerven. Durchschnifiliche Effekte.

 Gameplay | I I | I

Der gesamte Spielspaf} wird durch den viel zu hohen Schwierigkeits-
grad systematisch vernichtet. Ab Level 3 unspielbar!

w00

Die Module, die nicht vor lauter Frust Opfer eines gezielten Hammer-
sthlags werden, landen recht bald als Staubfanger im Schrank.

TOTAL! - CHECK

Genre ooeeeeeeeeeee... Action

Schwierigkeitsgrad ... |
Continues .......coo.e.... -
Erscheint ...eonnn...... ab sofort
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SUPERBILLIG p=

anfragen

INSELSTRASSE 9 - 55116 MAINZ (alt: 6500) - LADENGESCHAFT: KOTHERHOFSTR. 3
INHABER: CHRISTIAN MANN
Wir sind GroBhandler, verkaufen unsere Spiele aber auch an Endverbraucher, also an Euch.

Endverbraucher (also lhr): 06131/?7?7? Handler: 06131/777 Fax: 06131/238062
06131/7?7?7 06131/7?7?7
06131/7?7?7 06131/?7?7
Telefonnummern werden noch angelegt — Bitte wahlen Sie: 06131/238085
Alien 3 (DV) Game Boy DM 29,90 Star Wing (DV) Super NES DM 99,90
Super Sick Kicks (DV) Neo Geo DM 299,00 Super Turrican (US) Super NES DM 89,90
Sonic 2 (DV) Mega Drive DM 69,90 Fatal Fury (US) Super NES DM 119,90
Flashback (US) Mega Drive DM 119,90 Bubsy (US) Super NES DM 119,90

Sie erreichen uns wahrend der Woche (auch Sa.) von 10-22 Uhr. hr Auftrag wird noch am selben Tag bearbeitet. Wir fihren auch Spiele, die nicht in dieser Liste stehen, fur Amiga, PC,
tari, CD-Rom, C-64, Schneider, Lynx, Game Boy usw. Kostenlos schicken wir lhnen unsere komplette Liste zu (liegt bei jeder Bestellung bei). Ladenéffnungszeiten auf Anfrage.
ir nehmen gerne Vorbestellungen fir Spiele die es noch nicht gibt entgegen. Lieferung bei Vorkasse: 7,90 DM; bar, EC-Scheck bis 400,- oder V-Scheck; NN + 4,- DM zzgl. NN-Gebuhr,

| Eilzustellung zzgl. 8,50 DM. Es gelten unsere Allgemeinen Geschafisbedingungen. Tippfehler, IrrtGmer vorbehalten.
Programm DM Programm DM Programm DM Programm DM
Super NES Prince of Persia DV 124,90 Deset Strike Uus aA Toejam & Earl DV 99,95
Konsole mit Spiel 289, — Push Over DV 104,90 Dragon's Fury DV 79,95 Tony LaRussa Baseball us a.A.
Konsole ohne Spiel 179,— Rampart Us 109,90 Ecco the Dolphin DV 99,95 Turrican Us 94,90
Action Replay 99,— Road Runner's F 22 Interceptor DV 5995 Two Crude Dudes DV 89,95
Actraiser DV 108,90 Death Valley DV 129,90 Fatal Fury DV 104,95 Uncharted Waters us a.A.
Addams Family 2 UsS 114,90 Shadow Run Us 119,90 First Samurai us a.A. Warsong us a.A.
Alien 3 DV 119,90 Shanghai 2 us 99— Flashback uUs 119,90 Wayne's World Uus aA
Amazing Tennis DV 124,90 Sim City DV 89,90 Galahad DV 9995 Where in the Wrld
American Gladiator US 114,90 Soul Blazer US 114,90 Gods Us 89,90 is Carmen . .. DV 9995
Another World DV 119,90 Spiderman X-Man Us 109,90 Hardball 3 us a.A. Wonderboy in Monsterworld DV 124,95
Axelay DV 11490 Starwing / Starfox DV 99,95 Hit the Ice us aA WWF Wrestlemania DV 9995
Batman Returns DV 119,90 Streetfighter 2 DV 8990 Humans US 109,90 X-Men DV 99,95
Battle Toads ,US  aA Super Adventure Island DV 119,90 J. Capriati Tennis us aA
Best of the Best DV 119,80 Super Buster Bros Us 114,90 James Pond 2 Robocod DV 69,95
Blues Brothers US 114,90 Super Castlevania 4 DV 109,90 Joe Montana Footbail 3 DV 9995
B.O.B. DV 104,90 Super Conflict UsS 109,90 Jungle Strike Us aA. Mega Drive CD
Bubsy the Bobcat us 119,90 Super Mario Kart DV 89,90 John Madden Football '93 DV 79,95 Konsole a.A.
Bulls vs Blazers DV 104,90 Super Mario World DV 114,90 Kid Chameleon DV 9995 Action Replay a.A.
Chuck Rock US 114,90 Super Probotector DV 109,90 King of the Monsters DV 9995 After Burner 3 Us 9995
Cool World uUS 114,90 Super Smash TV us 109,90 Landstalker us aA. Batman Returns UsS 99,95
Cosmo Gang DV 129,90 Super Soccer DV 89,90 LHX Attack Chopper DV 7995 Black Hole Assault uUs 99,95
Cyber Spin us aaA Super Star Wars DV 11990 Lemmings DV 7995 C & C Music Factory US 9995
Cybernator US 109,90 Super Strike Eagle uUS 109,90 Lightening Force us aA. Chuck Rock US 99,95
Cybernator DV 114,90 Super Swiv DV 139,90 Lotus Turbo Chailenge DV 79,95 Cobra Command UsS 99,95
Desert Strike DV 104,90 Super Turrican Us 89,90 Mega lo Mania DV 9995 Criss Cross Us 99,95
Dino City DV 109,90 Super Valis 4 Us 109,90 Mic & Mac Global Gladiators DV 99,95 Hook Us 9995

ragons Lair DV 109,90 Tazmania us 114,90 Mickey Mouse 1 Castle of lllu. DV 89,95 Jaguar XJ 220 us 99,95

Equinox Us 119,90 Tecmo NBA Basketball Us 119,50 Mickey + Donald World of lllu. DV~ 89,95 Marki Mark US 99,95
F-1 Roc (Exhaust Heat) DV 9990 Terminator 2 - NBA Allstar Challenge us a.A. Night Trap us 9995
F-Zero DV 94380 The Arcade Game DV 119,90 NHLPA Hockey '93 DV 99,95 Price of Persia UsS 99,95
Faceball 2000 uUs 109,90 Tiny Toons DV 11490 Olympic Gold DV 7995 Rise of the Dragon Uus 9995
Fatal Fury DV 119,90 Toys US 114,90 Out Run 2019 DV 9995 Road Avenger US 99,95
Final Fantasy Quest us aA Turtles 4 DV 109,90 PGA Tour Golf 2 DV 104,95 Sewer Shark US 99,95
Final Fight us a.A Ultima 6 us a.A Phantasy Star 2 DV a.A. Terminator Us 109,90
Final Fight 2 us aA Utopia uUS 119,90 Phantasy Star 3 DV  aA Time Gal US 99,95
Fire Power 2000 US 109,90 Vegas Stakes us a.A. Powermonger DV 99,95 Willy Beamish Us 99,95
First Samurali DV 119,90 Wing Commander DV 129,90 Predator 2 DV 69,95 Wolf Child US 9995
Gods DV 129,90 Wing Commander Rastan Saga us aA Wonder Dog us 99,95
Harlays Humongous Special Misstons DV 129,90 Revenge of Shinobi 2 us a.A
Adventure DV 109,90 Word Tris Uus aA Risky Woods DV 99,95
Humans UsS 109,90 World League Basketball DV 89,90 Road Rash 2 DV 99,95
Joe & Mac Caveman Ninja US 109,90 WWF Roayl Rumble DV 129,90 Rolo to the rescue DV 99,95 Neo Geo
Jimmy Connors‘Tennis DV 109,80 Yoshi's Cookie UsS 124,90 Shadow of the Best 2 DV 7995 Konsole 679,—
John Madden Football '93 DV 104,90 Zelda 3 DV 89,90 Shining in the Darkness DV 12495 3 Count Bout DV 369,—
Jungle Strike us aA Shining Force us aA Alpha Mission 2 DV 189,—
Kick Off DV 119,90 Smash TV a.A. Art of Fighting DV 369,—
King Arthurs World DV 124,90 . Sonic the Hedgehog DV 69,95 Cyber Lip DV 369,—
Lemmings DV 104,90 Mega Drive Sonic 2 DV 6995 Eight Man DV 369,—
Lost Vikings US 109,90 Konsole a.A. Splatterhouse 3 us aA Fatal Fury 2 DV 369,—
Mario Paint DV 89,90 Aerobiz us aA Sports Talk Baseball us aA King of Monsters DV 369,—
Mario is Missing us 129,90 Alien 3 DV 99,95 Starflight DV 12495 King of Monster 2 DV 369,—
Mech Warrior US 109,90 Amazing Tennis US 109,90 Steel Talons us a.A. Mutation Nation DV 369,—
Mickey Mouse Magical Quest DV 109,90 Another World DV 9995 Streetfighter 2 UsS 139,90 Nam DV 369,—
Mortal Combat a.A. Aquatic Games DV 99,95 Streets of Rage 2 DV 89,95 Sengoku 2 DV 369,—
MVP Football US 109,90 Arielle - Die Meerjungfrau DV 89,95 Strider 2 DV 9995 Super Sidekicks DV 299,—
NBA All Star Challenge DV 109,90 Batman Returns DV 89,95 Summer Challenge Us 99,90 Trash Rally DV 369,—
NHLPA Eishockey DV 109,90 Battle Toad Uus aA Tale Spin DV 89,95 Wing Combat DV 369,—
Parodius DV 119,90 Bubsy us aA Talmit's Adventure DV 12495 World Heroes 2 DV 379,—
Pierr le chef DV 129,90 Bulls vs Blazers us a.A. Taz Mania DV 79,95
Pilot Wings DV 8990 Chester Cheetah us aA Team USA Basketball DV 7995
Player Manager DV 119,90 Chuck Rock DV 69,95 Terminator 2 DV 7995 ;
Pocky Rocky us aA. Cool Spot DV 9995 The Flintstones Us aA. Magic Game
Populous 2 Us aA Corporation DV 99,95 Thunder Force 4 DV 89,90 Hunter (MGH)
Powermonger DV 119,90 Cyborg Justice DV 99,95 Tiny Toons Uus 9990 Mega Drive + S NES 679,—

Wir kaufen und verkaufen auch gebrauchte Spiele!




- Aliens auch

i < aussehen,
m manchmal nerven
. sie doch ganz
= n— schian.
Electronic Arts
Preis DM120¢

nd wer nicht héren will, der muf

eben fihlen, beispielsweise den

Aufprall der véterlichen Karosse auf
einen Asteroiden, der auf der Milchstrafe
einfach so herumlag, oder den eigenen
Autprall auf dem Planeten Goth, oder das
tiefe GefUhl der Verlassenheit, das B.O.B
— so der Name unseres Helden -
verspirte, als er sich seiner lage bewuft
wurde: Allein auf einem fremden Planeten,
ohne Fluchtméglichkeit
und dazu von einhei-
mischer Flora und Fauna
umgeben, die natiirlich
nur sein Bestes wollte —
nédmlich sein armes,
kleines Leben...

Aber so etwas schockt
ein Robot-Insekt B.O.B.’

nur wenig, und so macht
er sich auf die unbequeme Suche nach
einem Ausweg. Zum Glick ist B.O.B. auf
seinem Weg durch Ungeziefer und Fallen
nicht unbewaffnet: Seine Kanone kann
sechs verschiedene Arten von Munition

r vwﬁ;m;w.m-

verarbeiten, vom einfachen Plasmaschuf3
bis hin zur zielsuchenden Rakete — und
praktischerweise liegt davon stefs Nach-
schub auf dem Planeten herum. Weiterhin
kann B.O.B. sechs ferngesteuerte Extras

Hurra, wir
haben ein

Extraleben
gefunden!

Dies ist ein
Einblick in

B.O.B.s
Waffen-
kammer.,

Waffen und Extras von B.O. B

\ |

1 julen Ausrustuna (8F aas

Auch im Weltall
kennt man TOTAL!,
zumindest B.O.B. isi

hellauf begeistert.

HI || ' |II &R WS |1 I |1'-'Il'|

acher einsetzen kann

Handarbeir Einzelschufi Drelfachschufi Flammenwerfer

Sehild Trampaolin Zeithombe Helikopter-Hui Fallschirm

TOTAL! 7/93

Welle

Und sein Vater
sagte ihm noch:
~Fahre vorsichtiQE_
mein Junge!” -
Aber er wollte ja

nicht horen...

TO T L v

benutzen, die ihm das
Lleben in kritischen Si-
tuationen erleichtern
und retten kénnen. Und
wenn alle Stricke
reiffen, kann unser
Held auf kurze Distanz
auch noch mit seiner
Faust ordentlichen
Schaden anrichten. Bei
Energiemangel sorgen
Ladestationen und in
den levels verstreute
ReparaturExtras fir Auk
frischung.

Und der Rest der Ge-
schichte ist altbewdhrte
Hipf und Ballerarbeit:



 BOBS
Guter Levelaufbau, nette

In teilweise sehr
verzwickten La-

byrinthen muf

Animationen und Sprites, B.O.B. den hAus—
sauberes Scrolling, leicht zu gang suchen,
beherrschen. dabei Extras ein-
sammeln und

Feinde ausschalten, das ganze natirlich
unter Zeitdruck. Alle finf Levels gibt es ein
PaBwort, von Zeit zu Zeit frifft B.O.B. auch
auf etwas kernigere Zwischen- und
Endgegner. Insgesamt sind drei Welten

mit je 15 leveln zu durchqueren, bis
B.O.B. wieder seine Ruhe hat. Das klingt
alles irgendwie bekannt, und das ist auch
die groBte Schwéche des Spiels: Es ist
einfach zu wenig Abwechslung drin. Trotz
der teilweise hervorragenden Grafiken
und Animationen wird es mit der Zeit doch
etwas langweilig, so einfach durch die
Gegend zu latschen und zu ballern -
wirkliche Uberraschungen gibt es hier nur
sehr selten. Im Vergleich zu Konkurrenten
wie ,Alien 3" und ,Super Star Wars" wirkt

B.O.B. etwas
farblos,
noch: gewisse
Reize sind vor-
handen.

Michael

den-

FLOPS

Etwas zéher Spielablauf,

wenig Abwechslung,
PaBBwaérter selten.

Anfon B rm =

B.0.B.

Comicihnliche Sprites mit teilweise hervorragenden Animationen
erfreven das Auge. Der Rest der Optik ist eher Durschnitt.

Gute Effekte und ein akzeptabler, aber nur wenig abwechslungs-
reicher Soundtrack. Schade, dafl man ihn nicht abschalien kann.

i |

Einstellbarer Schwierigkeitsgrad, mehr Abwechslung und
flissigerer Spielablauf hiitten das Spiel inferessanter gemacht.

Grofle Spriinge mit B.O.B.

In vielen Situationen kommt B.O.B.
ohne seine Extras nicht weiter.

Der Nachschub
an Raketen
héngt mal wieder
viel zu hoch,

...um sich in
ungeahnie
Hdhen schnellen
zu lassen. Es
lohnt sich!

] ..

Nur alle fiinf Levels ein Pafiwort ist vielleicht doch etwas wenig,
auch der Verlust aller Extras mit einem Leben gefallt nicht ganz.

TOTAL! - CHECK

Also stellt sich 7 e Jump&Run
B.O.B. direkt Lovels .......ooocoooccens 45
dar'ufuer un.d Schwierigkeitsgrad ... mittel
aktiviert sein Cont K

Trampolin- (11111 —— eine
Extra... Erscheint ..ooousoevevenes sofort

World League Basketball 94,-| Mario Land 2 69,- 252

Terminator 139,- | Fred Feuerstein 69,- =8=

Bubsy a.A.| Looney Tunes R. Runner 74,- Fta

Fatal Fury 129,- | Parasol Stars 69.- =5

First Samurai 129,- | Tiny Toons 69,- 255

7 Looney Tunes R. Runner 139,- | Populous 69,- 5<=
\’ Super Star Wars 129,- | Splitz 69,- e
Power Monger 139,- | Popolous 69.- s

John Madden 93 139,- | Fire Fighter 69, <oz
Cypernator 139,- Sai

Tiny Toons Unsere Monatskniiller fiir Super NES : e

Lost Vikings EuzperSgci:derSSquer'Tenms &332

_ ; i , ero, Zelda arley’s ZZx

B - B, EI%QBAr’[hur s Worla Adventure, Super GhOyL’.HS n Ghost, z00
Super Nintendo A W ARNT =3¢
Ascii-Pad. - 59, - ' o=
Alien 3 129,- N.E.S. 525
WWEF 2 \ 139, - Super 3 Set 199 - / &5y
Where in the World 139,-| Star Trek dt.Texte 129, - ' 352
Player Manager 139,-| Batman Returns 119, =5:
Power Stadion | 199.-| Formula-1 Sensation 118;- 285
Zelda 3 - Spieleberater 24,80 Je >
Desert Strike 119,-| Game Boy VER AND ot
?tar Wl(?g o 119,-| Mystic Quest dt. 69,- =03
immy Connor’'s Tennis  139,-| Prince of Persia 69,- 282
BC Kid 69,- & LADEN sl
Kid Dracula 69,- o5
Alfred Chicken 69,- 23

Juliuspromenade 11 97070 Wirzburg Telefon (09 31) 57 16 01 oder 06
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Everybody needs somebody... Urgewaltig réhren die Rhythmen des Jail-

house Rock durch die Halle, reifBen auch die letzte Schlafmiitze auf die Fiif3e.

Alles tobt, wéhrend John Belushi seine beriihmten Uberschlége hinlegt.

ie Stimmung ist auf dem Siedepunki,
und wenn die Fans etwas spdter mit
leuchtenden Augen aus dem Kino
stromen, wird wieder deutlich: Blues
Brothers, dieser anarchisch-geniale Kult
film von 1980, wird auch die né&chsten
Jahrzehnte Uberleben!
Dabei fing alles so harmlos an. 1975
startete US-Sender NBC eine neue Ulksen-
dung. In der Saturday Night Live Show
durften die Nachwuchskomiker der Nation
hemmungslos kopieren, persiflieren und
improvisieren. Die
Snow schlug wie eine
Bombe ein und wurde
Uber Nacht zum ameri-
kanischen Kulturgut:
Von Dan Aykroyd tber
Chevy Chase und Tom
Hanks bis zu Steve
Martin trat so ziemlich
ieder auf, der heute die
Kinorange zum Toben
bringt.
Dan Aykroyd, der am
liebsten im Gespann

Mal verkaufte!
Solcher Erfolg schrie nach ei-

Jake und Elwood live in Action. Wer bei diesen Klingen nicht ins Schwitzen
kommt, hat sein Hohrgerdiit zu Haus vergessen.

Die Bewohner dieses Hauses
werden den Besuch der Blues
Brothers wohl nie vergessen!

nem Film. Am 16. Oktober

1980 war es soweit: Vor

arbeitet, |6ste mit zwei
seiner erfundenen Figu-

ren eine lawine aus. In

schwarzen Anziigen, schwarzen Hiten
und mit schwarzen Sonnenbrillen bewaff-
net, fraten er als Elwood Blues und John
Belushi als sein (Knast) Bruder Jake auf.
Das dustere Duo legte so fetzigcoole Musik
hin, daB seine Platte sich drei Millionen

An der Theke fiihlen sich Jake und Elwood sichtlich
nicht halb so wohl wie auf den Biihne

background

schwarzgekleidetem Publikum
mit finsterem lacheln gaben die Blues
Brothers ihr deutsches Leinwanddebiit
Unferstitzt von Einlagen der Soul, Blues-
und GospelgréBen James Brown, Ray
Charles und Aretha Franklin sorgten die
Jungs fur die gréBre Dichte schrottreifer
Polizeifahrzeuge, einstiirzender Neubau-
ten und swingender Knastbrider, die je
ein Kino gesehen hatte.
Die Handlung? Jake und Elwood wollen
ein Benefizkonzert fir ein Kinderheim
geben. Im Auftrag des Hermn jagen sie
durchs Land und trommeln ihre Gruppe
zusammen. Daf es dabei jede Menge
MiBverstandnisse, ZusammenstéBe mit
und Fluchtversuche vor nachtragenden
Zeitgenossen gibt, versteht sich von selbst.
Leider - oder vielleicht zum Glick? - kann
Regisseur John landis (Kentucky Fried

TOTAL! 7/93

Kriegsrat - einmal anders

Movie] keine Fortsetzung mit seinen zwei
Stars drehen: John Belushi starb im Mérz '82
an einer Uberdosis Rauschgift. Wer das
agile Energiebindel und einen schlanken
Dan Aykroyd aber noch einmal erleben
mochte, kann dies auch zu Hause tun: Seit
1989 gibt es den durchgeknallten Film als
Kaulviedo. Shake your tailfeather!

Eva Hoogh
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Blues
«.die aber mit dem Film herzlich
wenig zu tun haben. Schlampig
programmiert, bietet das Spiel ein
Novum: Alleine Uberlebt es sich
im Dschungel der Stadt leichter!

ake und Elwood sind bei der hiesigen
Polizei nicht beliebt. Kein Wunder, hat
doch das anarchische Duo bei seinem
letzten Konzert fir einstirzende Neubauten
gesorgt. Diesmal miissen die zwei sich
durch finf Llevels zur Konzertbithne schlei-
chen. Wahlweise als Jake oder Elwood- bis

Nette Monster und Extras,
gut aufgebaute Levels, ...

autdie Figurgibtes
A A keine Unterschiede
Rhythm

—oder zu zweit lauft
und hiipft Ihr durch
die Stadt und sam-

im Meodul.

o

melt Eure Musikin-
strumente ein. Ob im Einkaufszentrum oder
im Abwassersystem: Auf Schritt und Tritt
werdet |hr von Monstern beléstigt, die man
eherin einem Comic vermuten wiirde. Was,
bitte, haben lebende Klopse, Seeschlangen
oder Kamikazevdgel in diesem Spiel zu
suchen? Weniger einfallsreich blieb Titus
bei den Extras. Noten frischen Eure Energie
auf, Herzen bedeuten Extraleben, und
Sprungfederm katapultieren Euch nach oben
— das war's auch schon.

Zu zweir geht alles leichter. Erst rechi, wenn man sich gegen eine Horde unmusikalischer
Staarsdiener durchsetzen muf.

£

Gemein plazierte Polizisten, Schlégertypen
und bissige Hunde erschweren das
Musikerleben mit Vorliebe an ohnehin
kniffligen Stellen. Die schwammige Steue-
rung futein Gbriges, um den z&hen Ablaut
zu behindern - doch véllig unméglich ist

Geschaft: Wir sind im Freien! Aber was jetzi? Der
ndchste bose Polizist wartet schon.

das Fortkoemmen zu zweit. Das Bild ist um
einen Spieler zentriert, wahrend der ande-
re sich unerkannt {und unsichtbar) in der
Stadt austoben darf. Gemeinsam geht
dann nichts mehr! Sind mehrere Sprites auf
dem Bildschirm, verlangsamt sich das Ge-

Zwei Bruder, ein Auto, viel
Schrott und Musik: Der chao-
tische Kultfilm ,The Blues
Brothers’ wird wohl auch
kinftige Generationen mit-
reifien. Ob das NES-Spiel

ebenso begeistern kann?

schehen, und die Figuren flackemn mitleider-
regend.
Und die Musik, Dreh- und Angelpunkt des
Films? Die gute Nachricht: Sie ist besser als
die Soundeffekte. Die schlechte Nachricht:
Aber nicht viel. Aus dem genialen Sound-
track, wie Uberhaupt aus der Lizenz, hétte
man wesentlich mehr machen kénnen.
Spielen wir den Blues also, wenn Uber-
haupt, alleine und hoffen wir auf die Super-
NES-Version!

Eva Hoogh

Blues Brothers

| Grafil S | | |

Simple Hintergrundgrafik und flackernde Sprites werden von den
urigen Monstern kaum wettgemacht.

[Sound [ | | |WNNIN

Fir den erdererkennungseﬂekt gibi's Punkie, die man den
mickrigen Sounds gleich wieder entzieht.

HBEE_|_|_]

Eiliche unfaire Stellen und der unprakiische Zwei-Spieler-Modus
mindern den Spaf. Alleine hiipft sich’s noch recht ertriglich.

[ | .

Fin doch recht mittelmaBiges Spiel, das ab und zu fiir kurze Zeit
Spafl macht.

TOTAL! - CHECK

Genre ......coooeverseenene Jump & Run
T O
Schwierigkeitsgrad ... mittel bis hoch
Continues .......uvuseens 2

: Erscheint..............
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. Zeichens Karate-
Champion und haupt-
beruflicher Gangster-
chef von South Town

So ein Fiesling! Da hat
doch der gemeine
Geese Howard, seines

-

e
=

ey OB, 0h!
| Dieser Herr
; : | hat eine
Solide Umsetzung des : harte Linke
Automaten-Originals chne | und keine
technische Schwiéichen. Gut | Skrupel, sie
zum Abreagieren. -i einzusetzen.

hrensache, daB sich

dessen Schne Terry

und Andy eine sol
che Takilosigkeit nicht so
ohne weiteres auftischen
lassen, sondern dem Tu-
nichtgut samt Gefolge
kréiftig die Birne weichklopfen wollen.
Da haben wir also mal wieder eine Hinter-
grundstory, die gleichermaBen herzzerrei-
Pend wie unwichtig ist, denn schlieBlich
geht es bei ,Fatal Fury” nur um eines:
Cewalt in Reinkultur.
Und so stehen zwischen
unseren Helden und
ihrer Rache nicht weni-
ger als sechs muskelbe-
packte Kontrahenten,
die sich auf alles stir
zen, was sich in ihren
Ring wagt.
Sehr viel Neues ist den
SNK-Boys offensichtlich
nicht eingefallen. Statt
dessen haben sie sich
kraftig vom PrigelKlas-
siker ,Street Fighter in-
spirieren lassen: Zwei
stattliche Sprites priigeln
so lange vor imposan-
ten Hintergrundgrafiken
aufeinanderein, bisder
Energiebalken eines
Kampfers auf Null sinkt
und dieser kraftlos in
den Beton beift. Selbst-
verstandlich besitzt je-
der Teilnehmer seine spezielle Killer-Kelle,
die sich besonders ungut auf das Wohlbe-
finden des Gegners auswirkt.
Nur wenn es Euch gelingt, als erster zwei
Fights zu gewinnen, geht es eine Runde
weiter und neuen, harteren Duellen entge-
gen.

tatsdachlich sind ...

Wie lhr seht: Alles schon mal dagewesen!

mal wieder einen
Rivalen um die Ecke
bringen lassen...

Viele Eurer Gegner schen hirter aus, als sie

... der hier hat zwar ecine wirklich heifie Frisur,
aber die wird ihmn nichr viel niitzen,

Lafit Euch von dem
Gegner nicht am
Boden erwischen,
sondern greift ikn
lieber aus der Luft an!

Dann aber sollten
doch wenigstens Gro-
fik und Sound stimmen.
Und tatséichlich gibt's
hier nicht viel zu mek-
kem. Die Figuren sind
schén bunt und bewe-
gen sich recht flissig
Uber den Screen. Et-
was gewdhnungsbe-
diftig hingegen ist die
Steverung. Besonders
Anfénger werden in
derHitze des Gefechts
Schwierigkeiten ha-
ben, rechtzeitig die
Joypad-Kombinatio-
nen der Spezialschlé-
ge zu finden. Wenn
lhr Euch dabei nicht
héllisch beeilt, nutzt
Ever Gegner die Ge-
legenheit, um seiner-
seits in die Vollen zu

Das Game bietet keine
neue Ideen. Besonders bei
der Anwahl der
Spezialschlége hat die
Steuerung ihre Schwéchen.

4 TOTAL! 7/93 v

Genre ..uvuuveersssonennens Action
T
Schwierigkeitsgrad ... 8 Stufen
Continues ................ wiihlbar

~ Fbrschein ................ ab sofor!

gehen - und dann gute Nacht.

Alte PrigelProfis werden sich davon wohl
nicht abschrecken lassen. Wer also von
solchen Hauv-drautGames nicht genug
kriegt, sollte ruhig mal reinschnuppern. Ich
personlich bevorzuge allerdings Street Fig-
hter Il.

Martin Klugkist

Grofi B | | | HIN

Solide gestaltete Grafik. GroBe Spielfiguren mit guter Animation

erfreven dos Auge. :
(Sound I | | | WM

Typisches Priigelgome-Gebrille, das es in so ziemlich jedem Spiel
dieses Genres zu haren gibt.

a1

Keine neuen Ideen im Spiel. Fatal Fury ist ein Prigelgame, wie es
Dutzende gibt.

REEE_O0

Sobald Ihr alle Gegner besiegt habi, dBt die Mofivation irolz der acht
Schwierigkeitstufen deutlich nach.

TOTAL! - CHECK




Mit Billy und Jimmy Lee
ist nicht gut Kirschen

essen. Erst recht nicht, " Tradewest

wenn man ihre sifle L rrcisDM120
Freundin Marianne

kidnappt. Noch weif3 der

bose Drogenbof3 nicht, was er
sich fir Arger eingehandelt hat.

v v v v v ‘v die Progromm‘[‘erereben-

falls keine Baume aus
KIEFERBRUCHE

2 g gerissen. Super Double
I Kampfer etwas winzig, S 1
| Grafik xu lablos gestaltet Dragon ist wirklich nicht
wenig Abwechslung im schlecht, aber es gibt
Spiel, im Solo-Modus inzwischen weitaus Bes-
ganz schén hart! seres.

uper Double Dragon” von Tradewest
ist ein typisches PrigelGame, wie es
in letzter Zeit zu Dutzenden in den
Kaufhausregalen landet. Das Spielgesche-
hen ist meistens ohnehin gleich: Ein bis
zwei Spieler

‘@A AAAAA | conpoinen

HAMMERSCHLAGE guigewachse- Martin Klugkist
Viele Extrawaffen zum auf- nen Krieger
sammeln, mit ‘nem Kumpel sber den Bild s D bl
ganz funny (den kann man it Uper ounie
ndmlich auch verdreschen). schirm, dersich s i el LS Dru on
so lan ge m it Ein Sprung in die Luft und dann der vernichtende g
drei oder vier nicht minder kraftigen Bose- Tritt, die beste Waffe gegen Gangster. ;
wichtern balgt, bis alle Feinde kampfunfé- m !!!DDD
hig am Boden liegen. Erst dann kann der fortsetzen, um erneut von fiesen Gestalten Die figuren sind ganz schin winzig geraten. An den Backgrounds
Held seinen Weg nach rechts oder links herausgefordert zu werden. So auch hier. hate Tradevres! ebenfall noch ein venig feen kénnen.

" , R Ab und zu hinterléBt ein Gegner nach
seinem Ableben eine Waffe, wie z.B. ein  Sound | !!!J:I
m am p ( o Das Spiel biefet nur das Standard-Kampf- und Schmerz-Geschrei,
| Messeraut dem PHlaster der Strafe. Mitein das einem noch vom lefzen Priigel-Game in den Ohren kling!.
paar gezielten Wirfen kénnt |hr ganz

B e
gegen das ose schon unter Euren Gegnem aufréumen. Gameplay ..!.[_ﬁ\_l

ﬂ bl dalib : Richﬁg ungngenehm wird es fir die ang— Ganz nelt, um .f:id'n den Schulfrust von der.SeeIe zu klopfen. Im
L' Ll IRRE B ster aber erst wenn Ihr eine dicke Eisen- Team-Modus bringt das Ganze natirlich eine Ecke mehr SpaB.
stange aufhebt. Ein Schwinger mit diesem
auverspafl
Stahlrohr, und schon ist wieder ein Verbre- . , - !! ! !DD
: dd " Im Alleingang motiviert das Game nicht allzu lange. Dazu biefet es
(/i/\her im I-C‘B er TFG'lEJmE. " b einfach 2 wenig Abwechslung.
it einem Partner an turer Seite haot Ihres
TOTAL! - CHECK

wesentlich leichter, denn die Gangster

haben keinerlei Hemmungen, Euch von GOATE ..., Action
mehreren Seiten in die Zange zu nehmen. lovis ... 7

Zu zweit lebt es sich in solchen Fdllen Schvierighellsgrad .. seigtlinear
angenehmer — und vor allem lénger. Erst O ..

e g Erschein ................. ab sofort
recht, wenn |hr vor einem der unvermeidli-
chen Endgegner
steht, die am Ende
jedes der sieben — = 7 g
levels warten und Mo. bis Sa.
wassartlichimehi el a _ 1el.: 07457/5534 von 8.00 - 12.00
; 07472/43514 VOI'I 14.30 - 78.50
ihre Untergebenen ‘
einstecken kénnen. Sl AL

: 7407 Rotten.bnrg, KJ.rchgasse 6
TereWQST hgr r“ChI Vldeo & Computergames ::n;a?rGI:diator a. A
viel Zeit damit ver- Laden uhd Varsand Buey 105.

— Supor NES wo cro Rolo .
bracht, das G.bge Lost Vikings 119,.- Sidekick 322 tiachtung!!
droschene Priigel- Starfox 109~ Senggkal . 0. Jeder 100ste
Game-Genre mit Paral By 119" viepelns G-  NeEIRHS: Bojin

ien * 7 aktoalle Preisliste eln ple
neuen ldeen zu be- Player Man. 09 lwmiZinEn ;
fruchten. Staftdessen S 35, B
g - Aoy L a ! 3
wurde kraftig bei Bty 5o, M
i i Lief N. N, zxgl. 8.- DM Porto ! = —
Splelen wie Streets ‘ ;:u;gs:::.la Versandkosten frei. ‘
of Rage 2 geklaut. A =)

Technisch haben

TOTAL! 7/93 @ e s



ANDREAS HEINEKE

PRASENTIERT DIE NEUHEITEN
AUS DER MUS

CSZENE

OMD it Kinderliedern

Im Technosound in dle

Charts!

Mache Dir doch mal die Mishe
und krame aus Papis Platten-
schrank die alte eingestaubte
Best Of Rolling Stones raus. Ich
warte hier kurz....... sehr gut,
da ist sie ja. Nun hére Dir mal
ganzin Ruhe ,As Tears Go By"
anunddann ,Sunday Morming”
aus dem neuen OMD Album.,
Na, hast Du da diesen oder
jenen Ton wiedererkannt € Die-
ses Spiel, das wirklich immer
wieder viel Spafd macht, kannst
Du nun mit dem gesamten neu-
en Album weitertreiben.Einen
Tip gibt es aber noch von mir.
Leise rieselt der Schnee” und
das nicht nur auf die Schultern
irgendwelcher Anziige aus
Werbespots, sondern auch im
Tekknosound auf der neunen

S | e n g
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OMD ,Agnus Dei”. An-
sonsten klaut Andy Mc
Clusky das meiste bei
sich selbst und das ist ja
schlieBlich immer erlaubt.
Die Kunst besteht darin,
vermeintlich bekannte
Songs anders umzu-
setzen und schon wird
ein véllig never Song
daraus.

Wenn man an Hits wie
Pandora’s Box denktund
die Melodie noch erin-
nert ( so schwierig isf sie
ja nicht zu behalten ),
findet man sie

hunderifach auf der neu-

en CD wieder. Neben
JStand above me” fin-

L

S
|

E
|

den sich mal wieder einige
Hits unter den neuen. Mein Tip
z.B. Every Day” oder ,Dollar
Girl” mitdem er ganz bestimmt
nicht seine Mutter meint.

Als ich anlaBlich des letzten
OMD-Albums Andy Mc Clusky
von OMD interview! habe,
habe ich ihn gefragt, wie er
eigentlich zur eigenen Band
gekommen ist, und er antwor-
tete mir: ,Ich war auf einem
Kraftwerk-Konzert und dachte
mir, das kann ich auch, und so
habe ich angefangen”!

Mein Tip:,Geh doch mal auf
ein OMD-Konzert und guck,
was mit Dir passiert, vielleicht

schreibe ich das néchste mal
Uber Dich”|

UP




MAXITEST

1. Joe Public - This One’s for you

Nach ihrem Megadanceknaller , Live and leam” und einigem Stillschweigen um die vier
kommt nun die zweitstirkste Nummer aus dem
Dancedebit.

,This Ones For You” ist eine Huldigung an alle , die
Joe Public aus dem weiblichen Gesangeslager beein-
fluft haben.

Die gerappte Nomensaufzihlung ab Mitte der Num- = SN
mer reicht von Janet Jackson und Mariah Carey bis zu & e
Downtown Julie Brown, die Ihr entweder aus dem =@ s n@ﬁ@r vou
Radio kennt oder aus Club MTV und die sich um viele Stars aus der DAnceszenen verdient

gemacht hat.
2. B.G. The Prince of Rap

- ,Can we get enough"
Speed Rap =

lautet dos 2 Raggamuffin ist der Trend der Zeit und durch Snow’s , Informer”
von ihm C ist sogar die erste Ragga
selbst er- 3% Nr. auf 1 in den Charts.

3. Shabba Ranks - What’ cha gonna do ?

4. Lenny Kravitz - Believe

Neben dem srcherhch huidlgen Riesenhit
von Lenny e

bietet die
neue Maxi
(D eine
Acoustic-
Versionder
neuven
Hymne. Wenn man genauer hinhdrt, hort
man einen Stuhl fallen und ein leichtes
Terren in den Boxen.Witzig ouch die
Acoustic-Version von Sister.

Als besonderen Bonus gibt es noch einen
unverdffentlichten Song namens , For the
first Time” fiir den sich diese (D schon
lohnt zu kaufen.

5. Gwen McCrae - Anything
you want

Im guten Housesound und origineller
Remix-Version von , Anything you want”
prisentiert sich die Dame mit einem fol-
len Stimmenumfang auf derneuen , 12"
Eine Nr. fir alle Saturday Night Celebrater.

6.Helicon - Mr. Clean

Meister Propper ist der neue Sommerheld, und seitdem Thomas D. von
den Fantostischen 4 ein
Meister-Propper-T-Shirt auf

nonnte B Shabba Ranks ist durch der Bihne friigt, ist der
Matto und E\IC} et fr. Loverman grof} ge- Glatzkopf der neuve Held.
katapulfiert B.G. weltweit in die worden und prisentiert Inzwischen gibt es Meister-
Clubcharts. Inzwischen lebt er in sich auf der neven Maxi Propper-Uhren, Aufkleber

Deutschland, spielf sebst Gitarre, Baf mit der weiblichen Kani- und sogar eine Bade-

/ und Keyboard und darf bei keinem D) gin des Raop Queen kollektion. Die Tekkno-
'@ im Regal fehlen., Can we getenough” Latifah im Schlepptau. - nummer dazu kann man .
bietet 4 Mixe. Gelungenes Duett zwischen Hip Hop und Reggae. sichaber getrostschenken.

H —

Hier nun die neue Hitparade, die
Ihr selber zusammengestellt habt.
Wenn Ihr das néichste Mal mitmo-
chen wollt, schickt einfach eine
Postkarte an die MVL Total!l-Re-
daktion Listen Up, Heilwigstr. 39,
20249 Hamburg.

Das niichste Mal konnt Thr ein von
mir zusammengestelltes (D-Pak-
ket gewinnen.

Schreibt einfach Eure fiinf Lieb-
lings-CD’s auf eine Postkarte und

ab dafir...

Ace of Base - Happy Nation

BON JOVI Die Fantastischen 4 — 4 Gewinnt

Keep the Faith

M 20

*| DEPECHE MODE |
8l Song of Faith and §
Devotion

32

& BODYGARD
== Soundirack

Michael Jackson - Dangerous

Lenny Kravitz — Are You Gonna Go My Way

Guns’n Roses — Use Your lllusion 1

R.E.M. - Automatic For The People

Ugly Kid Joe — America’s least Wanted

TOTAL! 7/93 o (Rt eln




,hard” werdet thr von Hunden angegriffen.
Springt rijckwiirts Gber sie hinweg und
schiefit dabel nach unten, um sle gefahrlos

2 erledigen.

Springt in den Festungen auf die oberste
Plattform und erschiefit die Wache. Laft
Euch fallen, zielt dabei auf die Kanonen
und lauft dann nach unten, um den rofen

Fleck zu erreichen.

Auch ohne gewagte Sprilnge Uber Feuerbiille hinweg ist die
Hangelei schon anstrengend. Zerschieft die Feverkugeln

einfach!

Solange Ihr bepanzert seid, miift Ihr nur

kannt Ihr nach rechts weiterspringen.

Dieser Feuerschlange entgeht Ihr leicht. Bleibt auf der Saule,
bis das Feuer iiber Euch hinweggeflogen ist. Anschliefiend

Den Panzer, der aus der Mauer birst

auf Granaten achten. Der zweite Spieler erledigt Ihr mit und von links. Bleibt
sollte sich hinten auf den Panzer stellen. einfach am duBersten linken Bildrand
stehen, dann fliegen die Salven des
Ungetims ber Euch hinweg.

Bleibt hier stehen und haltet auf den roten Fleck der
Riesenschildkrate. Weicht dabei den fliegenden Monstern au
oder erschieft sie. Lifit die Krdte ihre Minischiisse ab, hiipft
auf eine Plattform. Springt dann wieder hinunter und feuert
weiter.

Eilt im Laufschritt durch den Keine Angst vor den Insekten.
ersten Levelabschnitt. Zielt Springt und feuert schriig nach
schriig nach unten, um die rechts oben. So kommt |hr
griinen Geschitzstellungen zu schneller voran und erwischt alle
zerkleinern, Eabidde

In der linken unteren Ecke Ist das Bombardement vorbei,

entgeht lhr des UFOs
Granatenhagel.

&

baut Euch unter dem Raumschiff
auf und schieft auf den roten
Fleck und die Vogelmenschen.

T o TOTAL! 7/93

Hiipft auf einen Satellitenarm
und schieBt auf den roten
Punkt, wenn der Arm darunter

fahrt.

Springt in der Fabrik nie mehr
als zwei Plattformen weiter
hoch, ohne alle Feinde und
Fallen erledigt zu haben.

e E— J'

Auf der Maver, auf der Laver Wenn der Walker aus der Mauer
klebt ein kleiner Walker. Bleibi steigt, wartet, bis er auf Euch zv
dort und schiefit seine kommt. Schnell ein Stiick nach
Feverstofie ab. unten gelaufen und gefevert,

was das Zeug hilt!

Klettert im Raum hier hoch, um Hat der rote Roboter seine Beine
zuniichst vor den Robotern verloren, bleibt dennoch an der
sicher zu sein. Zielt auf den Wand und zerstirt ihn, bevor

rofen.

lhr Euch dem blaven zuwendet.



Hier kommt die
langersehnte Komplett-
I6sung des hdrtesten
Ballerspiels im Universum!
Mit ihr halten wir armes
Bodenpersonal endlich die
lebenswichtigen Tips und

Kniffe in den Handen...

Sprungknopf driickt. Mit dem Bauch im Dreck liegend lebt
es sich linger.

der Metallspinne. Schieft riickwrts laufend
auf die Kanone, denn sie bewegt sich auf
Euch zv.

Sind die beiden Metallmiinner erledigt, erscheint ihr riesiger
Vetter. Hat er zwei Zielsuchloser auf Euch abgefevert, lauft
nach links und krabbelt an der Wand hoch. Bewegt Euch im
Uhrzeigersinn und laBt Euch von der beigefarbenen
Deckenplatte fallen.

— < R —

Seht Euch die zerbroselnden Briicken genau an. Dann
erkennt lhr...

hinter Euch her. Schiefit wiederum riick-
wiirts laufend und weicht aus, wenn sie an
Euch vorbei rast. Folgt ihr und zielt auf die
knollenformigen Ausldufer.

- ———_ == —= B i

Stofit dos Ungetiim Feveratem aus, bewegt Ihr Euch wie
zuvor im Uhrzeigersinn zur beigefarbenen Platte und lafit
Euch fallen. Jetzt habt Ihr einige Sekunden lang Zeit, auf
den Kopf zu schieBen. Dann kommt das Feuer auf Fuch zu,
und das Spiel wiederholt sich.

TOTAL! 7/93 o /&

Ist die Kanone zerstort, wirbelt die Spinne

Um im zweiten Level Zeit
zu sparen, solltet [hr direkt
zu einem der rofierenden
Wachposten laufen.

..einen schmalen Streifen, den Ihr mithelos berqueren
konnt. Mit gut geschultem Auge sind die Stege kein
Alptraum mehr.

o xzamc e o

Sind alle Knollen zerschossen, hebt die
Spinne ab und versucht, auf Euch zu
landen! Ihr miiBit nur immer nach unten
loufen und nach oben auf den rofen Punkt
fevern.

et

Wenn lhr Laserschiissen und Feuer auf diese Art ausweicht,
miiBiet Ihr den Riesenrobo leicht schlagen. Achtet aber auf
die Bomben, die er vor seinem kurzzeitigen Verschwinden
legt und klettert aus ihrem Explosionsradius.

& T
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Macht Euch wegen der fliegenden Motor- Panzer und Flugsoldut erledigt lhr am Auch das Ruumschlff ist keme perfekle Lauft sofort unter die Geschiitze, wenn sie
riider keine Sorgen. Bleibt weit rechts und hesten vom linken Bildschirmrand aus. Vernichtungsmaschine. Versucht, mit dem rechts auftauchen, und fevert nach oben.
schieBt gerade nach oben. So treffen Euch Springt auf der Stelle und schieBit immerzv. ~ Kopf zwischen die Laserstrahlen zu kom- Wartet ganz rechts, bis sich die Wirbelkette
keine Geschosse, und wenn fhr eine Granate men, dann dirfret Ihr sicher sein. zusammengerollt hat und lauft dann blitz-
hiort, springt Ihr einfach. schnell nach links.

32""" T "r;" 7 g ? ﬁlm
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Die Flugsoldaten sind eine echte Pest. Der grofle Laser schiefit nur einmal. Fevert ~ Der kleine Walker taucht nach dem Fliegt schnell unter den Walker, wenn er

Bleibt unter der zweiten Luke von links und schnell von links oben auf ihn und bewegt Raumschiff auf. Bleibt hinter ihm, solange abhebt und fevert ein paar Stéfe nach

beharkt die Landschaft von links nach Euch dann nach rechts. Das ldst seinen er am Boden lduft und schieBt schrignach ~ oben. Baut euch hinter ihm auf, wenn er

rechts, SchuB aus. Anschlieflend kannt Ihr ihn in oben auf seinen Kopf. wieder landet und schieft schriig nach oben
aller Ruhe zerstrahlen. auf seinen Kopf.

Springt auf die Rakete und haltet Euch an Laft Euch von den Raketen fortiragen. Ist der obere Generafor zerstort, hefie Habt Ihr auch den Schutzschild zerschossen,

ihrem hinteren Ende fest. Springt hoch, Bleibt hinten an der obersten Rakete und Euch an die unterste Rakete und blast den bewegt Euch zwischen den mittleren Rake-
sobald der Flugsoldat auftaud. Bleibt springt ab, bevor sie das Raumschiff unteren Schildgenerator schrottreif. ten hin und her und fevert auf den roten
ungefihr drei am vom Befestigungspunki erreicht. Versucht, auf der oberen Rakete Fleck. Bald ist das ganze Raumschiff
seiner Kette entfernt und schief auf ihn. 2 bleiben und springt, um auf das obere waryidiai

Ende des Schildgenerators zu schiefien.

Am besten, lhr wiihlt gleich zu An-  Die Nester sind inmitten dieser Die Briicken in der Wiiste sind Stabilisiert erst Eure Lage mit dem Hubt lhr alle Tentukel arwmht

fang der Wiste das Nest ganz links ~~ Wirbel. Haltet den L-Knopf durchaus zerstorbar. Schiefit L-Knopf. Stellt Euch ungefahr zielt auf das Auge in der Mitte.

oben. Habt Ihr es zerstort, sinddie  gedriickt, um nicht mehr zu also nicht, solange Ihr Euch auf sechs cm von einem Loch entfernt Lafit dabei den Finger auf dem

anderen fast ein Kinderspiel. rofieren. einer befindet! auf und schieft, riickwiirts L-Knopf, um es etwas leichter
laufend, auf das Tentakel. 2v haben.

& T @ TOTAL! 7/93
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Elne knn‘fhge Slelle Luufi 50
schnell wie moglich nach rechts,
fevert, was das Zeug hilt und
setzt Smart Bombs ein.

Ein Monster mit Herz?! Beileibe
nicht. Werft Euch kurz vor der Bild-
schirmmitte zu Boden und zerstort
die zwei unteren Kapseln. Vorsicht
vor heranhiipfenden Aliens!

I.uuﬁ nuch rechIs huh dus
Streuschufigewehr und zerlegt
den ekligen Riesenwurm.

noch oben, um die oberen zwei
Kapseln zu vernichten. Erledigt
dann dos Herz und heranstiirm-
ende Aliens.

. -;.-‘-‘0—-.»-.,--‘—;-—.-0.—.
sle” * "a"w’s Zola'w b

Springt hoch und schieft schrig

Schieft auf die Krabbe, wenn sie
sich zuriickzieht und ihr hif-
liches Gesicht zeigt. Achtet auf
den Laser und Schiisse von oben.

SchieBt direkt nach oben, sobald
Ihr dieses Vieh seht (jetzt solltet
lbr einen Flammenwerfer ha-
ben). Erledigt erst den linken
Kopf.

Teleportiert das Biest, wartet, bis
es direkt vor Euch blinkt. LBt
Euch wenige cm nach unten sak-
ken und schieft schriig nach oben.

Beschieft das angreifende Flug-
monster abwechselnd von oben
und von unten.

— Schiefit den Weg auf
einer Seite frei, bevor

die Sonnen auf Euch
zusteuern.

— Uberspringt die
hiipfenden Bille
und landet in
den Liicken
zwischen ihnen.

Stellt Euch nun in die Bild-

schirmmitte und feuert auf den
miftleren Schiidel. Beharkt

q:h die seitlich auftauchen-
- “den Monster.

— Wenn Ihr diese Kugel
trefft, fangt das Gehirm
an, herumzufliegen.
Haltet Abstand und
zerschiefit es.

— Das Gehirn ist von acht Kugeln mit unterschiedlichen
Eigenschaften umgeben. So wahlt lhr eine aus: Driickt
immer wieder auf Pause, bis die gewiinschte Kugel direkt
iiber Euch ist, verlaBi den Pausenmodus und schiefit nach
oben. Am einfachsten laft sich das wandelnde Gehirn
erledigen. Auch der braune Stachel ist recht niitzlich.

— Die dunkelbloven e
Kullern springen hoch in |
die Luft. Schiitzt ihre
Landeplitze ab und
haltet Euch von ihnen fern.

...ein Arm zu Euch hochschieft.
Springt nach oben und versucht,
auf der Mitte des Weliraum-
kopters zu landen.

Bleibt erst uuf dieser Seite und
haltet auf den Kopf. Hier seid
Ikr sicher, bis...

ful[s lhr mchl uuf ,,hurd" ge-
splell habt. Dann wiichst ndmlich
ein never Korper um das Gehirn
und jagt Euch nach oben!

Trefh dus Gehlrn hler und es
gibt seinen Geist auf. Gratuliere,
Ihr habt das Spiel geschafft...

TOTAL! 7/93 83

Wunet, his die Krabbe aufge-
taucht ist, und springt auf ihre
Scheren, wenn sie auf Euch zu-
kommt. Hiipft dann wieder
hinunter.

54 % 5,

“Vily,
S

Springt nach oben, wenn der
rechte Kopf auf Euch zukommt,
damit er sich nach oben bewegt.
Folgt ihm schiefenderweis'.
Wiederholt das Ganze, bis auch
dieser Kopf zerstort ist.

~ Eines der lohnendsten Ziele. Die Kugel
spuckt zwar Stacheliges, aber auch reich
lich Extrawaffen und Smart Bombs aus.

— Das wandelnde Gehirn

trefft Ihr leicht: Stellt
Euch ganz links auf,
springt hoch und

®  schiefit nach rechts.

¥ Ohne eine Kratzer erlegt

lhr das Monster.

— Weicht der
Schlange aus,
indem Ihr Euch
unter dos

kurvenreich
gleitende Vieh stellt,

, — Der sicherste Platz bei den

| Augdpfeln ist unter dem
Gehirn. Dort kdnnt Ihr auf

alles Gefiihrliche schiefen.

Schleﬁl von der Mitte aus auf das Mon-

ster, aber seid zum Sprung bereit, wenn
der Arm kommt. Nach einigen Malen
habt lhr Super Probotector gewonnen!




e Stadtz

Besuchl den Gury ;(H und unt
 Hfenring zu bekommen. Geht links 7.
~ bekommt Ihr Euren Auftrag und 1500 Goldstiicke. Ristet

Fuch in den Laden (3 us. Am besten kauft Ihr einen
 Handdolch, den Flutzauber (deluge magic) und das Elixier.
Heilt Euch noch nicht damit, sondern hebt es gut auf. Die
I.uden smd in |edef Studi fast gleich. Habt Ihr Euch dank

alfef Euch mit ihm, um den
zum Kanig (2). Von ihm

%@g} T ——

unserer Karten zurechtgefunden, kinnt Ihr in jeder Stadi
stracks zv den Liden marschieren und Euch ausriisten. Kauft
einen J-Schliissel und geht dann in den Lebensmittelladen (5).
Kauft so oft Essen, bis Ihr volle Kraft und Energie habt. Riistet
Euch mit Dolch und Zauber aus und geht durch die Tiir ganz
rechts, um nach Apolune zu kommen.

- Apolune

START

Die Tur nach
APOLUNE

START

Lauft nuth r&dlts und Vermchiei dle Kufar mit Zauberkraft (6).
Wenn ihr lange genug hierbleibt und massenhaft Monster
erledigt, konnt Ihr den Zauberladen (7) besuchen und einen
Todeszauber und einen magischen Schild kaufen. Besucht die
Laden und kauft einen kleinen Schild und einen weiteren J-
Schliissel. Lauft nach rechts und schlieBt den Turm mit dem J-
Schliissel auf. Geht ganz nach oben und quer durch den Turm,
bis Ihr zum Damonen kommt (10). Stelli Euch wie im Bild auf
die Kante und wendet den Flutzauber (deluge magic) gegen
den Feind an. Falls das nicht reicht, springt dem Monster auf
den Kopf. Nehmt die Breithacke mit und verlaBt den Turm.
Lauft bis zor Wand (11), die Ihr mit der Hacke einreifit. Rechis
oben geh1 es nuch Forepuw

TOTAL! 7/93




frisch aus dem Testraum!

Stadt 3 — Forepaw

QOUEN RUVARIREEAIRW
Sammelt kriiftig Gold und kauft dann ein Langschwert, eine Ristung (studded miail), Flugstiefel,
einen Q-Schliissel und einen J-Schliissel. Arbeitet Euch bis an diese Stelle (12) vor und benutzt die
Flugstiefel. Haltet das Steverkreuz nach oben und den Sprungknopf gedriickt. So kommt lhr zum
Brunnen. Redet mit dem alten Mann, um den Brunnen zu akfivieren (13). Geht zuriick und durch
die Bilder oberhalb der Liden bis zu dieser Tiir (14). Schliefit den Turm mit dem J-Schliissel auf.
Folgt der orangefarbenen Route zum zweiten Brunnen (15). Gebt dem alten Mann das Elixier, um
den Brunnen zu aktivieren. Folgt dem griinen Weg zum Guru, der Euch den JO-Schlissel gibt.
VerlaBt den Turm, geht nach 17 und benuizt den JO-Schlissel. Tretet ein und aktiviert den lefzien
Brunnen rechts, um den Rubinring zu bekommen. Lauft ins Bild mit der Turmtir zuriick und
schiebt den Felshlock, der auf dem Brunnen liegt, von links nach rechts (18). Jetzt seht ihr die
Leiter nach Muscon. Die Tir offnet Ihr mit einem Q-Schlijssel. Vor Eurem Besuch in Muscon sollet
Ihr Flugstiefel, einen J-Schliissel und einen Q-Schliissel kaufen.

Stadt 4 — Muscon

coet U2iEInglill A
Lauft vom Startpunkt aus nach oben und rechis zum SchloB. Folgt dem auf der Karte gezeigten
Weg. Offnet diese Tiir (19) mit einem Q-Schlissel, um in den Saphirturm zu gelangen. Geht den
angezeigten Weg nach oben und kampft mit den zwei Dimonen. Nachdem auch der zweite
Damon erledigt ist, bekommt Ihr einen ,
Anhinger. Verlafit den Turm und lauft in dos Bild &4
(20). Geht vorsichtig nach rechts unten.
Uberquert die Plattformen, um zu diesem Lade
zu gelangen (21). Hier konnt lhr de
Todeszauber billig erstehen. Holt beim Gur
einen Code ab und steigt zu diesem Bild (22
hoch. Benutzt die Flugstiefel, um zur Tiir nac
Victim zu kommen.

i
e

START

e #zni o e

START

20 |
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2 Town5— Victim

Geht 7l den lnden uml kuuh hler I24] drel I( Schlussel
Geht zur Tir oben links in der Stadt (25) und schlieft den
Nebelturm mit einem K-Schlisssel auf. Lauft ganz nach
rechts zum Endmonster des Levels hiniiber. Stellt Euch auf
diese Plattform (26) und kiimpft um Euer Leben! Habt Ihr
es geschafft, nehmt Ihr den schwarzen Onyx mit und
verlaBt den Turm. Begebt Euch durch die Stadt zu diesen
Tiiren (27) und geht durch die linke. hr bekommt einen '

A-Schliissel. SchlieBt die rechte Tur mit dem A-Schlissel ] =
auf, and ihr seld in &mﬂute START H

e

START

) Stadt 6 — Conflate

UpJecnZtkLARSFKcxnl Geht nach &
: I rechts, oben und zuriick nach
AR links, wie auf der Karte §
. gezeigt. Offnet diese Tiir (28) °*
mit einem K-Schliissel und lauft nach links. Dort

kampft thr mit dem Damon (29) und erhaltet einen
Schlachtenhelm. Geht nach rechts zu dieser Tiir (30)
und offnet sie mit einem K-Schliissel. Lauft nach rechis
und durch eine weitere Tiir. Geht dann nach unten
und rechts, bis hr auf diesen Damon (31) stofit. Nach
erfolgreichem Kampf gibt's die Kriegerriistung. Geht
jetzt zwei Bilder nach links, die Leiter hoch und wieder
nach rechts. In diesem Bild (32) bekommt lhr den
Schlachtenstab. Folgt dem abgebildeten Weg nach
Daybreak. Besorgt in diesem Bild (33) weitere K-
Schliissel. Mit ihnen gelangt Ihr in den ersten Abschnitt
von Conflate und zum Guru zuriick (34). Der gibt
Euch den Zwergenring und einen Restart-Code. Laufi
jetzt zuriick zum Schlisselloden in Daybreak.

B A

> vesam Sammelt 15.000 Goldsticke
und geht um Werkzeugluden Kauft den kostbaren Tilie-Zauber und lauft
rechts nach Dartmoor.

TOTAL! 7/93
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Geht nach links, unten und rechts zum Schliisselladen (35)
und fiillt Euren Vorrat an K-Schliisseln ordentlich auf.
Besucht den Guru, um einen Restart-Code zu erhalten. START
Geht jetzt nach links und folgt dem abgebildeten Weg E!
zum Schlofitor (36). Ein beherzter Schritt durchs Tor, und
Ihr seid im Schlof} Fraternal.

- ?ﬁjf,', ¥

YeE-A 0w}

LERY T
- rF

SchioB Fraternal

Folgt dem abgebildeten Weg zu diesem Bild (37). So kannt Ihr die
Gegner erledigen: Verlafit links oben das Bild und kommt wieder
herein. Schleudert dabei den Tilte-Zauber, um den Generator sofort zu
zerstoren. In ihm steckt der verwandelte Zwergenkanig. Stellt Euch
hierhin (38) und trefft ihn mit dem Tilte-Zauber, wenn er abtaucht.
Habt Ihr das Monster erledigt, bekommt Ihr zur Belohnung das
Drachentdter-Schwert. Wenn Ihr den Drachentoter aktiviert habt, seid
lhr jetzt optimal ausgeriistet. Lauft
ganz nach unten und geht durch
diese Tiir (39). Hier gibt's den
Damonenring vom Guru. Verlafit
Schlof Fraternal auf demselben Weg,
auf dem Ihr hineingekommen seid.
Wenn lhr wieder in Dartmoor seid,
lauft zweimal nach links und geht
dann durch diese Tiir (40). Wenn lhr
durch die rote Tiir geht, betretet Ihr
Fort Zenis.

Fort Zenis

Im Fort kann man sich leicht verlaufen. Es kringelt sich
von oben nach unten und von links nach rechts (die
seifliche Umstellung befordert Euch gleich noch ein Bild
haher), dafl einem schwindelig werden kann. Immer mit
der Ruhe und auf unsere Screenshots geschaut - dann
kommt |hr R L
ohne grofer-
en Nerven-
verlust bis
zum  End-
monster.

TOTAL! 7/93




TIPS UND TRICKS GESUCHT!

Hallo Leute, wir brauchen Euchl Ja, genau — Euch, die
lhrstundenlang an Euren Konsolen sitzt und Eure Lieblings-
spiele zockt und dabei mit Sicherheit den einen oder
anderen Trick herausfindet, wie man bei einem bestimm-
ten Spiel an einer gewissen Stelle weiterkommt, Extra-
leben findet oder was auch immer. Dieses Wissen wollf
lhr uns wirklich vorenthalten2 Nein2 Na also! SchlieBlich
habt Ihr die Gelegenheit, aktivan TOTALI mitzuarbeiten.
Fur die ersten Ausgaben miissen wir noch auf die Tips
unserer englischen Schwesterzeitschrift zuriickgreifen,
aber wenn alles klappt, sollte schon in der néchsten
Ausgabe ein GroBteil der Tips und Tricks aus Eurer Feder
stammen. Damif Eure Arbeit nicht umsonst ist, gibt es fir
die drei besten Tips einer Ausgabe je ein Modul nach
eigener Wahl. Na, interessiert2 Dann her mit Euren Tips
und Tricks, und zwar an folgende Adresse:

MVL GmbH
Redaktion TOTAL!
Kennwort Tips & Tricks
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg 20

Egal ob Game Boy, NES oder SuperNES, ob
Modulcode, Kurztip oder Komplettlosung — schickt es
einfach los! Und vergeBt bei Euren Einsendungen nicht,
den Absender und Euer Wunschspiel nebst System
anzugeben. Und noch eine Bitte an alle potentiellen
Kartenzeichner: Produziert Eure Meisterwerke méglichst
auf weildem unkarierten Papier mit einem schwarzen
Filzstift, sonst kénnte es Probleme geben, die Karten ins
Heft zu bringen.

Also bis dann, wir warten auf Eure Postl!!

(Mit der Einsendung eines Beitrages gehen die
Veroftentlichungsrechte an den Verlag iber. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.)

Steckt lhr irgendwo feste
Dann probiert doch mal

folgende levelcodes aus:
level 2:

Dinosaurs d

level 3:
level 4:
level 5:

{ level 6:

8CH2ZES3HARM
XKOKTEST1H43Y
SCOXQESOHF24
XKOMTESWHVD4

s XKZ2BPESOHN®S4

Faceball 2000

In level 1 gibt es eine nette
Abkiirzung nach Level 10: stellt
Euch vor den Ausgang des
levels und dreht Euch zur ge-
genuberliegenden Wand.
Schieft die Wand auf, und Ihr
findet einen ,Orb’, mit dem |hr
den Ausgang zu level 10 fin-

Super Buster Bros.
Hier sind zwei ganz hilfreiche
PaBwaorter:

VKFNT J8*05 XFO1G
237N5 N205L F2250

Wenn Euch die spateren Mis-

sionen interessieren, dann
braucht |hr nur die folgenden
Codes eingeben:

level 2: 3ZIHZTN

level 3: Q3ZHBRH

level 4: W8PPOZC

level 5: WAWSP37

Ordentliche Power-Ups gibt es
jederzeit im Pausenmodus,
wenn |hr folgende Kombinati-
on drickt: OBEN, OBEN,
UNTEN, UNTEN, LINKS,
RECHTS, LINKS, RECHTS, B,
A, START.

Darius Twin

Mit 49 Leben in der Hinterhand
spielt es sich schon viel ent
spannter. Und so bekommt Ihr
sie: Drickt auf Joypad 2 die
Tasten L und R und auf Joypad
1 SELECT und START gleichzei-
tig und fuhrt anschliebend ei-
nen Reset aus.

Game Boy

Dr. Franken

Eine levelonwahl gefdllige
Dann drickt im Auswahl-
bildschirm einfach L, R, R, L,
OBEN, UNTEN.

Die folgenden Codes fir Level
und Figuren kénnen Euch Euer
Abenteurerleben wesentlich
erleichtern:

level 1: QSALS2224UNMR?
level 2: QJATS2224XNMW2
level 3: UJACS2224VNRZ?
level 4: UINFS2224SNFX2
level 5: 9J2JS22245V4K?
level 6: MZBJS222ATUZ2K
level 7: 3RSJS222ATUNFE
level 8: ENSJS222RQULIK
level 9: 395)S222RQULIK
level 10: ENSJS222RQ3QHK
lago: XYMNYBHOFEY?
Mask: A2A3GLSOBTVZS
Ajax: I3QRG20QEVUK

Erin: ZNFUZQLSBILLS

s @

Blechschaden am Millenium
Falcon bei der Durchquerung
des Asteroidenfeldes braucht
nicht sein: Fliegt das Schiff ein-
fach in eine der Ecken und
haltet die entsprechende Rich-
tung auf dem Steuerkreuz wah-
rend des ganzen levels ge-
driickt. Einfacher geht es wirk-
lich nicht mehr.

Da gibt es doch tatsachlich ein
geheimes PaBwortsystem  fur
den Kénig der Trickdiebe:
Wenn Ihr im Titelbild aufgefor-
dertwerdet, START zu driicken,



dann drickt staft dessen acht
mal Knopf A und achtmal Knopf
B. Es erscheint der PaPbwort
bildschirm, indem lhr Euch mit
den folgenden Wérem in ver-
schiedene Teile des Spiels ver-
setzen  kénnt:  WALL,
LOCKSLEY, DUBOIS, CHASE,
CATHEDRA, BOAR, WVELL,
CHAPEL, CATACOMB,
MASTER, TAX, POND,
VILLAGE, CELTS, TOWN,
TOWNHANG, CASTLEIN.

Ein Extraleben konnt [hr auf der
zweiten Strecke (Desktop
Dropott) abstauben: Drijckt ein-
fach aut START, wenn |hr Gber
die erste Sprungschanze fahrt.
Der Bildschirm sollte grau wer-
den unddanach ein leben mehr
anzeigen.

Hier sind alle Levelcodes — das
ist doch bombig, oder¢

level 5: RUSS

level 10:
level 15:
level 20:
level 25:
level 30:
level 35:
level 40:
level 45:
level 50:
level 55:
level 60:
level 65:
level 70:
level 75:
level 80:
level 85:
level QO:

level 100:

RAFT
MUFF
GATE
LEAD
TIME
SIZE
ZING
OPAL
WIND
VISA
TYPE
TONY
SOUP
REST
NEST
PILL
LARK
JAZZ

level 105: WORM

level 110: HELP
level 115: GIFT
level 120: EXIT
level 125: MYTH
level 130: DEMO

Fir alle Hobby-Piloten kommen
ietztdie kompletten levelcodes:
Mission 1:

Powder Keg: BFYZGGG
Tub Buster; BT!VBBB
Llondon Bridge: BTXFYYY
Camp Fire: CWWXDDD
Mission 2:

Over A Barrel: CZGK33
Dragonfly: CVBDFYY
Killer Bees: CVF12])

Pot Shot: DDDGHI
Mission 3:

Dish It Out: DCW/Z]J)
Smoke Trail: DSSCYYY
Barracuda: DCZK555
Powder Down: FYY2LLL
Mission 4:

Poison Ivy: F2JNRQS
Nut&Bolts: FXDIM55
Inferno: FXH58QQ
Titanic: GGGLP/7/
Mission 5:

Tin Can; GK38T!!
CrudeéRude: GFY4P77
Port Scrag: GF2POSS
Octopus: HIIGRF?
Mission 6:

Rig Mistake: H4LRXDD
Hangar Banger: HZGMOSS
Voodoo: HZKSXWW
Stingray: |JPVBB

Mission /:

Chicken Little: JIM50FYY
Hit Or Missile: JH16Tl!
Pump It Up: JHARXDD
loch Ness: K338CWW
Mission 8:

Man O"War: KENTZGG
Clean Sweep: K2JPVBB
Empty Nest: K2ZMOFYY
QiléVinegar: LLIRXDD
Mission @:

Toxic Waste: [P/VHII
Sand Crabs: LK38CWW
Pancake: [K6TZGG
Whirlybird: M55OFYY

=
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wleser helfen Lesern

Wer von Euch kennt es nicht, jenes frustrierende Erlebnis, einem
Endgegner hilflos ausgeliefert zu sein, nach eflichen Spielstunden
keinen Ausgang aus einem level gefunden zu haben oder bei sonst
einem Spiel ganz einfach nicht weiterzukommen. .. Aber das hat nun
ein Ende! Die Rubrik ,Helpline - leser helfen Llesern” soll ein fester
Bestandteil der Tips und Tricks innerhalb der TOTAL werden. Klar,
daf3 es damit auch in dieser Ausgcibe noch nicht |osgehen kann, aber
spafestens im nachsten Heft wollen wir Eure Fragen sehenl!
YWenn Euch irgend ein konsolenbedingtes Problem den letzten Nerv
raubt, so laBt es uns wissen und stellt uns die Frage, die Euch bedriickt.
Wenn |hr Gliick habt und wir die Antwort wissen, so werden Eure
Probleme relativ schnell der Vergangenheit angeharen: Wir werden
in der nachsten Ausgabe der TOTAL! nicht nur Eure Frage, sondern
auch gleichzeitig dazu die Antwortverétfentlichen. Falls wir einmal mit
Blindheit geschlagen sein sollten, so kénnen wirimmer noch die Frage
an unsere leser weitergeben - und maximal zwei Ausgaben spater
sollte der Fragende die Antwortauf seine Probleme nachlesen kénnen.
Das funktioniert allerdings nur, wenn lhr wirklich ordentlich mitspielt.
Also schreibt uns, wenn lhr eine Frage habt - wir werden sie
abdrucken. Und wenn Ihr auf eine abgedruckte Frage die Antwort
habt, so schreibt uns ebenfdlls. Wenn dlles klappt, so solltet |hr
spafestens zwei Ausgaben spater Euer Joypad mit der Befriedigung
weglegen kénnen, einem anderen leser geholfen zu haben. Die Post
geht an:
MVL GmbH
Redaktion TOTAL!
Kennwort: Helpline
Heilwigstr. 39
2000 Hamburg 20
(Neue Postleitzahl ab 1.7.1993: 20249)

Bis dann, wir warfen voller Spannung auf Eure Zuschriften!!!

MEGA HITS
GmbLH v
MEGA PREISEN

Ihr Partner flr alle Video- und Computer- Games

Super Nintendo Super Nintendo Nintendo NES l
Adventure Island dt. 90.-| Super Probotec. dt. 109.-| Simons Quest dt. 39.- | Boxxle us, 19.-
Alien 3 dt. 109.4 Simpson Krusty dt. 89.-| Sword Serpents dt. 39.- | Boxxle 2 us. 19.-
Batman Returns  dt. 108.4 NHLPA Hockey dt. 119.-| Total Recall dt. 39.- | E-F Ubersetzer us. 19.-
Best of the Best  dt. 109.4 Desert Strike  dt. 119.-| Wrathf Bl.Manta dt. 39.- | World Zap us. 19.-
Blues Brothers  dt. 119.4 Actraiser dt. 119.-| Wrestlemania dt. 39.- | Lazlos Leap us. 19.-
Bubsy dt. 119.4 Home Alone 2  dt. 109.- | Willow dt. 39.- | Amazing Tater  us. 19.-
Ripken Baseball dt. 119.4 F-Zero dt. 85.-| Adv. of Lolo dt. 49.- | Boggle Plus us. 19.-
Cybernator dt. 109.1 Dragons Lair  dt. 79.-| Blades of Steel dt. 49.- | Harmoney us. 19.-
Darius Twin dt. 90.4 Jimmy Conners dt. 119.-| Doubel Dragon  dt. 49.-| Dr. Mario us. 19.-
Exhaust Heat dt. 90.1 Sim City dt. 85.-| Dragons Lair dt. 49.-| Soccer Mania us, 19.-
Fatal Fury dt. 109.4 Super Road Rio. dt. 109.-| Ghost Goblins  dt. 49.- | Ultra Golf us. 19-
First Samurai dt. 109.4 Super Tennis  dt. 79.-| Goal dt. 49.- | Fastest Lap us. 19.-
G. Foreman Baoxin dt. 100.4 Mario Kart dt. 85.-| HuntRedOktober dt. 49.- | Squore Deal us. 19-
Home Alone 2 dt. 90.1 Streei Fighter 2 dt. 85.-| World Cup dt. 49.-| MVP Basketball us. 19.-
King Arthurs Worl dt. 109.4 Zelda 3 dt. 85.-| Hyper Soccer  dt. 49.-| Super Kick Off dt. 29.4
Magical Quest  dt. 100.4 Mario Paint dt- 85.-| Joe & Mac dt. 49.- | Ghostbusters 2  dt. 29 -
NBA A.S. Challen dt. 109.4 Pilot Wings dt. B5.-| Snow Brothers  dt. 49.- | Popoulus dt. 55.
Outlander dt. 109.41 WWF Wrestliing dit. 99.-| 4 Plaver Tennis _d 9.- | Mystic Quest dt. 55.4
Parodius dt. 109.1 Mario World dt. 109.- Game Boy Top Rank Tennis  us. 49.
Player Manager dt. 109.4{ Ghouls Ghoust dt. B85.- L : Joshi Cookie us, 55.
Power Monger  dt. 109 P H Sup. Mario Land 2 dt. 50
g e i Nintendo NES reils |t o Sty il
Road Riot 4 WD dt. 100.{ Alpha Mission  dt. 39.- Fr . "m0 o ders  us, 19.) Bubbel Bobbel  dt. 29 -
Starfox us. 109. B!asgar Master  dt. 39.- Spiderman us. 19.) Cstelvania dt. 29 4
Starwars at. 119.{ Bionic Comman. dt. 39-| goping Simulater us. 194 Chase H.Q. dt. 291
Starwing dt. 109, Dynablaster —dt. 39|y yeon pawk s, 19.| Doubel Dragon  dt. 29
Super Pang ct. 109.4 Def- of Crown  dt. 39| o ga) Quest s, 19.{ Gargoyles Quest  dt 29
Super SWIV  dt 119.{ GunSmoke  dU. 391 g0 byynchback us. 19.{ Jetsons us 49.-
Terminator 2 . 109.4 Iron Sword dt. 39-| b Franken us. 19 King of Zoo dt 29.-
TestDriver2 . 109.{ J: Nicklaus Golf - dt. 391 \uiye Command  us. 19.{ Skate or Die dt. 294
Tiny Toon ADV.  dt. 109.4 Kicklle Kubicle dt, 39.- Blaster Master us. 19} Turrican dt. 29
Troddlers dt, 119.{ Kung Fu dt. 39:-| \aiin Scale us. 19.] Swamp Thing us 39.-
W. LGRQUB Bask dt. 85.4 NewZea!andStoty dt. 39.- Dr. Franken us. 19. Hggar Rabbit us.39.-
WWF Royal Rum  dt. 119.- O_pen Tourn.Golf dt. 39.- Hight Stakes us. 19. Mouse Hotel us.49.-
Crash Dummies  dt. 109.{ Pinball dt. 39-| 1o us. 19.{ Bionic Commandor us 49.-
Adams Family s, 79.- Power Blade dt. 39.- Tail Gator us. 19.| Action Replay Pro dt. 69.-
Defense Force  us. 79.- ; :
YT arar M Computerversand/Shop Ekkehardstr.16a 7700 Singen
James Bond us, 79.- Alle
King of Monster  us, 79.- TELEFO" 07 73 l /66634 Spiele
LGOS TELEFNX 07731/64521
ga’c: ?m“g us. ;:' Versand per Post Nachnahme, Portokosten DM 6.- bis DM10.-

ocrelar us. Ol
Skul Jagger us. 79.- Ich bestelle fdw"de Titel:
Wing Commander us. 79.- Systeme:
2 ooiay Pro r 45| SMD SMS SNES GBOY IBM G.GEAR NEO GEO
ASCII Pad s 203 OO B &1 =] 1
Score Master Joystick 85{ Name/Vorname
Action Controller 28.4 gtmgge;
| SEX Adapter 2. _Orl

TOTAL! 7/93 @ T
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Versucht gar nicht erst, diese Seiten zu lesen, wenn lhr den ersten Teil
SNES unserer Tips noch nicht kennt. Wer Zelda nicht Schritt fir Schritt vom

Teil 2 Beginn an lost, wird leicht verriickt - obwohl man es sowieso schon

sein muf3, wenn man sich auf dieses Riesenadventure einlaf3t!

“‘—'-*ﬂ u;

e @

Luuff in den Nordosten der Schattenwelt. An dieser Lauft jetzt in Hyrule zum Magieshop und gebt der Hier kommt thr nur mit Hilfe des Affen weiter. Gebt
Stelle steht ein Schild. Werft es in den Steinkreis im Hexe den Pilz. Springt in die Schattenwelt zuriick. ihm seine 110 Rubine, und der Eingang zum Ost-
Wasser, um den Erdbebenzauber zu erhalten. palast wird frei.

m ‘:Ff”,_ﬁr. fvvvvvv‘@fv —

Trelei im ersten Ruum uuf den BodenSthuher um
durch den linken Ausgang zu kommen. Lauft durch - . e - L
und nach B1 runter. Der Schidel links unten Geht durth den rechien Ausgung und nuch Bl Durchquen den Gang und legt hier eine Bamhe

verbirgt einen Schalter. Auf Knopfdruck erscheint Tretet auf den Teleporter und sprengt die Sidwand Das Loch, das Ihr links sprengen konntet, fihrt
eine Truhe. Nehmt den Schlissel und lauft zur des Empfangsraumes. nirgendwo hin und kostet Energie.

Eingangshalle zuriick.

Diese Wiichter bewegen sich immer entgegengesefzt
zu Euch. SchieBt einen Pfeil ab und tretet zur Seite,
damit die Monster sich in die SchuBbahn begeben. Sprengt hier die West- und Ostwand. Rechts sind Geht zuriick zu diesem Teleportraum, schiebt den
Sind alle drei erlegt, offnet sich die Tir. Meidet im Feen, links liegt ein Schlissel. Block zur Seite und tretet auf den Transporter.

nichsten Raum die Stacheln.

& f & @ TOTAL! 7/93




Lauft auf den
linken Steg
und sprengt
ein Loch in
den Boden.
Springt hin-
unter nach
B1, bleibt
auf der
Galerie und schlieft die Tiir auf. Sackt den grofien Schlissel
ein, kehrt nach B1 zuriick und springt hinab. Hebt den
einsamen Schidel hoch und tretet auf den Schalter. Steckt
schnell den ndchsten Schliissel ein und teleportiert Euch zuriick.

Lauft nach TF zuriick und schiebt die Statue,
um abzukiirzen. SchlieBt die mittlere Tir auf
und geht hindurch.

Lauft vom Empfangsraum aus die Treppe nach
1F hoch. StoBit auf dem rechten Steg den
unteren Block in die Tiefe. Geht nach Norden
weiter und holt den nichsten Schlissel.

Nehmt einen Schédel und wetzt iiber
den Steg. Bewerft den Helmasaurier
mit dem Schiidel und schlieBt die
linke Tiir auf. Links oben im Laby-
rinth liegen Bomben, rechts unten ist
ein Schliissel. Sprengt den Ri auf
mittlerer Hohe der Ostwand und holt
den Hammer. Geht im Nachbarsaal
durch die reche Tiir und lahmt die Schildkroten mit Hammerschldgen. Schlagt
anschlieBend mit dem Schwert zu. Nehmt den Kompaf und geht eine der bei-
den Treppen hinab. Sammelt unten die Rubine und den Schliissel ein und
kommt wieder hoch.

Der Pfeil schieft Euch Gber d;n
Abgrund nach Norden. Lauft zr Tiir
links oben und schlieft sie auf.

Geht durch die sidliche Tiir, hebt den Schiidel
links oben an und 6ffnet die Truhe. Schiebt die
Statue von links in die Mitte, um den Weg des
Stachels zu blockieren. Verlafit den Raum
nach Siiden.

Geht nach Norden hoch. Schaltet
sofort orange runter (siehe Teil |
der Losung) und lauft nach rechts
oben. Schiefit dem Zyklopen einen
Pfeil ins offene Auge. Der Gang
verbreitert sich und gibt eine
Treppe frei.

Schiebt die rechte obere Statue auf
den Schalter, um die Tir

Geht nach links und stellt Euch auf

Erledigt die Kroten und lauft nach
diesen Fleck. Wartet, bis die Monster

rechts. Schiebt den Block wie im

sich sammeln und werft dann eine
Bombe. Sind die Feinde im Abgrund
oder im Jenseits gelandet, tretet Thr
auf den Pfeil. Nehmt einen Schadel,
lauft nach Siiden und werft den
Knochen gegen den Schalter. Jetzt
mifiten sich die blauen Gitter senken.
Geht nach rechts und nehmt alle Extras
mit, die lhr unter den Schiideln findet.

offenzuhalten. Geht nach Norden. Dort
bewegen sich die Monster wieder
entgegengesetzt zu Euch. Erledigt sie
wie gehabt und geht weiter nach
Norden, wenn sich die Tiir offnet.

Schlagt unten die Bodenkapfe mit dem
Hammer ein. Lauft nach oben links,
bis Ihr an eine Stelle kommt, von der
aus Ihr den Schalter per Bumerang
erreicht. Lauft nach links unten zur Tir
in der Mitte. Haltet den Hammer fir
die einsame Schildkrote bereit und
geht nach Siiden.

Bild und teleportiert Euch weiter.
Benutzt immer wieder den Hammer
gegen die Schildkrdten, haltet dann
die Bomben bereit und geht zur
verschlossenen Tir im Norden.

Dieses Monster ist das fieseste im

-~ ganzen Spiel! Erst mifit Ihr Bomben
~ unter seine Maske legen, um sein

-~ Gesicht freizusprengen, danach mifi
Ihr mit Pfeilen oder dem Schwert auf
sein grines Juwel zielen. Werft die
Bomben erst, wenn sie schon flak-
kern. Zielt mit Pfeilen auf die Stirn des Monsters und geht nicht zu weit nach
links oder rechts — sonst erwischt Euch der Peitschenschwanz. AuBerdem speit
das Vieh noch Feuerringe, die sich dreiteilen und schriig von ihm weg fliegen.
Ein nettes Kerlchen, oder?
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Lauft an diese Stelle, springt zur Lichtwelt und holt
das Zauberpulver aus dem Laden. Kehrt in die

Schattenwelt zuriick. neuen Schaupldtzen frei.

Geht nach Siiden und schlagt die Pflacke auf der
Briicke mit dem Hammer ein. Jetzt ist der Weg zu

In der Geisterlichtung leiht das kleine Wesen Euch
freundlicherweise seine Schaufel. Springt mit dem
Gerit nach Hyrule zuriick.

Lauft zv diesem Beet und grabt die Fléte aus.
Kehrt in die Schattenwelt zuriick und zeigt sie
dem freundlichen Wesen. Es mdchte die Flote
gar nicht wiederhaben.

Schlagt den Pflock neben der Schmiede
ein und springt in den Brunnen. Geht
nach Norden und benutzt das Zauber-
pulver am Altar. lhr bekommt doppel-
te Zauberkraft, so daB Ever Vorrat lin-
ger hilt. Teleportiert Euch wieder in
die Schattenwelt und lauft zum zwei-
ten Dungeon. Springt auBerhalb des
Eingangs nach Hyrule und zieht, wie
zuvor, in der Ruine am rechten Hebel. Kehrt draufien in die Schattenwelt zuriick und
betretet das Verlies. Schwimmt nach links oben und meidet den Stachel. Habt thr alle
Monster erledigt, erscheint eine Truhe mit Schliissel darin. Schliefit die Tir auf und
steigt nach B1.

@l Erledigtim Nachbarraum die Ske-
| lette, schlagt die Bodenkapfe ein

B und schiebt den Hebel von rechts
B nach links hoch. VerlaBt den He-

% belraum nach Siiden. Die Platt-
& form vor Euch umschwimmt Thr

| und klettert die kurze Leiter hoch.
| Geht durch die Westtiir des Rau-
N— | mes. Springt nebenan ins Wasser,
schw|mmt nuth Imks und unien durch den sudhthen Ausgang. Folgt dem Gang
im Uhrzeigersinn zu den beiden Raumen.

& T

TOTAL! 7/93

Sammelt Rubine und nehmt so
oft am Grabespiel im Siidwest-
en des Dorfes teil, bis Ihr ein
Viertelherz gefunden habt. Mit
viel Geduld bekommt Ihr das
Viertelchen schliefilich. Steigt
die Leiter hinab und springt
nach Hyrule. Stellt Euch vor
den Wetterhahn in Kakriko
und spielt Flote. Von jetzt an
konnt |hr iberall auf Hyrule

mit der Flote die Ente rufen.
Sie fliegt Euch dann an eine
von acht Stellen im Land.

& Sprengt hier ein Loch in
die Wand und holt von
nebenan die Karte. Lauft
wieder in den langen
Saal und hebt alle Scha-
del hoch. Unter einem
von ihnen liegt der néich-
ste Schliissel. Geht durch
die linke untere Tir,
weicht den Monstern aus und klettert die Leiter hinab. Geht durch die
nordliche Tir direkt vor Euch, um einen weiteren Schliissel zu bekom-

men. Geht wieder nach Siiden, dann nach links und die Leiter hoch.
SchlieBt die Tir dort auf.

Verschiebt |hr diesen
Block, wird eine Truhe
erscheinen. Nehmt den
Kompaf und geht zu-
riick zur Tiir im Norden.
Haltet Euch Richtung links-
oben, links und klettert
die erste Leiter hoch.

Geht nach links weiter.




SchlieBt diese Tiir auf und schaltet nebenan blau run-
ter. Schiebt den Hebel zur Seite, um die angrenzen-
den Raume zu fluten. Schaltet wieder orange runter.
Geht nach Siden und dann links. Jetzt konnt [hr
iber die Blocke schwimmen, die sich nicht ver-
schiehen lieBen. Schwimmt nach links weiter.

Weiht den Haken auf dem Weg nach rechts ein, wie
im Bild. Nehmt den Schlissel, schwimmt zur grofien
Truhe zuriick und schwingt Euch nach Norden. Im
Nachbarraum ist ein Bodenschalter unter den Schd-
deln verborgen. Schiebt eine Statue dariiber, um
die Tiir offenzuhalten. Auch die Tiir im Ostteil des
Raumes wird so gedffnet. Geht durch die rechte
Tiir, nach Norden und schlieBlich

nach B2 hinunter.

weiter. Steigt die Leiter hoch um Extras zu sam-
meln und geht dann nach B1 hoch. Lauft nach
Siiden und springt ins Wasser.

Bewegt diese Blocke wie im Bild gezeigt und klettert
die Leiter hoch. Das Treppenhaus fishrt nach 1F.
Wenn ihr aus der Tir kommi, mift hr einen Block
verschieben. Bewegt ihn und lauft zum linken obe-
ren Bildschirmrand. Dort miift Ihr einen Block in
die Tiefe stoBen und Euch fallen lassen.

Schiebt den Hebel nach links, um das Wasser
abzulassen. Klettert die Leiter hinab und lauft nach

Westen. Geht die Stufen weiter hinab und durch den

rechten Ausgang. Offnet die Truhe und pliindert die
Schiidel, sie verbergen Rubine. VerlaBt den Raum
nach links, lauft ganz nach Norden und durch die
Nordtiir hindurch. Nehmt dann die westliche Tir der
Nordwand, sammelt alle Schitze ein und verlaBt
den Raum.

Sprengt die Nordwand und nehmt weitere Extras
mit. Ganz rechts im Wassersaal liegt ein Schlissel,
den lhr fiir die linke Tir braucht. Lauft im Neben-
raum nach Norden zum drtlichen Endmonster.

TOTAL! 7/93

Springt hinab und holt die Rubine aus der Truhe.
Steigt wieder nach 1F und laBit Euch durch das rechte
Loch fallen. Lauft nach rechts. Riumt die Rubine un-
ter den Schiideln ab und nehmt den groBen Schliissel
aus der Truhe. Geht nach links und springt ins Was-
ser. Steigt die Leiter vor Euch hoch und schwimmt an-
schlieBend wieder zweimal nach rechts. Kehrt zum
grofien Saal zuriick und 6ffnet die grofie Truhe auf
der mittleren Insel. Jetzt habt lhr den Enterhaken!
Ihr braucht ihn, um Gber Abgriinde hinwegzusprin-
gen. Findet Ihr einen Widerstand fiir den Haken —
etwa einen Schadel oder eine Truhe — konnt lhr

Euch hiniiberschwingen.

-

Wenn lhr diesen Block verschiebt, erscheint eine Truhe.

EXJ Prlickt die Wolken einzeln mit dem Enterha-
ken ab und erledigt sie mit dem Schwert. Hat der
Krake alle Ausleger verloren, springt er wiederholt
hoch und ldBt sich auf Euch fallen. BeschieBt sein
Auge mit dem Eisstab — nach Maglichkeit von unten,
wenn er schriig davonfliegt.

...und weiter
geht es im néch-
sten Hefft.

Gonnt Euch jetzt

eine Verschnauf-

ZELDA

pause, denn im dritten
Abschnitt geht es wie-

der so richtig rund!
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Wenn das erste Extra auftaucht, louft
lhr am besten nach rechts und schiefit
schriig nach oben.

Das zweite Maschinengewehr ist fies
angebracht. Springt auf die Plattform
und schiefit nach (rechts) oben, um das
Gewehr Gber Euch zu entsorgen. Duckt
Euch dann sofort und zerschiefit das
Wandgewehr.

Der von unten kommende Panzer lafit
sich leicht Gberwinden. Stellt Euch wie
auf dem Foto hin und feuert auf die Ge-
schiitztiirme neben Euch, ohne einen
Kratzer abzubekommen!

Schieft hier schréig nach rechts oben
auf die Wachen. Werft Euch dann auf
den Bauch und zerstort das
Maschinengewehr in der Wand.

Mit dem Zielsuchgewehr ist diese Stelle
ein Klacks. Wer es nicht hat, schiefit wie
bei den kleinen Booten im Sprung nach
unten - zuerst auf die Waffen. Ein
Zischen kiindigt den Tauchgang des U-
Bootes und kleinere Gegner an. Schiefit
wieder auf das U-Boot, wenn es erneut
auftaucht.

Zielt schrdg nach oben auf die Bunker
und lauft wieder nach unten, wenn lhr
sie nicht gleich erwischt.

'II*'Tfmffm

;h_.\-u-t.ml . m.uu.mi.:.ﬂ,.

Bleibt seelenruhig auf dem Lift stehen
und schiefit gerade nach oben. Selbst
ohne Streuschufigewehr erwischt Ihr so
alle Flieger, bevor sie schiefen.

Versucht unbedingt, das niitzliche Ziel-
suchgewehr aufzuheben. Ohne das Teil
miit Ihr diese Schiffe im Sprung, durch
gezielte Schilsse nach unten, zerlegen.

Stellt Euch unmittelbar rechts vom
mittleren Geschofl des rechten Turms
auf und zerschieBt die Feuerstellung.
Das verbleibende Gewehr ist dann ein
Kinderspiel.

Lauft zur rechten Seite, wenn Thr zum
ersten Mal an diesen Panzer geratet.
Hebt unbedingt das Power-Up auf! Wetzt
zur ,blinden” Seite des Monstrums und
zerschieft seine Gewehre.

Nehmt Euch einen Fligel nach dem anderen vor und schiefit schriig nach oben.
Zerstort dann schnell die zwei anderen Geschiitztiirme, bevor Ihr Euch an den
mittleren macht. Den peilt Ihr besser schriig, nicht gerade von unten aus an.

Driickt hier kurz das Steuer-
kreuz nach oben, um die Scharf-
schijtzen aus den Biumen zu
holen.

& i

Wariet den Absturz dreier Felsen ab, ehe Ihr hierhin lauft. Schiefit
nach oben und rechts, aber achtet auf Feinde von hinten.

TOTAL! 7/93

Springt sicherheitshalber erst
dann héher, wenn |hr den
Bildschirm ,gesiiubert” habt.

Diese Krabbe erlegt Ihr von
unten. Die fliegenden Feinde
zur Seite nehmt Ihr durch
lissige Schwenks gleich mit.




Probotector auf dem Game Boy ist eine harte Nuf3.

Aber wozu gibt’s schlie3lich unsere Komplettlésung?

Auch hier gilt: Reinen Tisch Springt auf die Erhebung und Vernichtet erst die Kapsel,

An diesen Schlangen konnt Thr Stellt Euch vor die Spinne und
machen, bevor Ihr weiter schiefit auf die Arme des Fein-  dann ihre Ableger. Lauft Euch leicht vorbeiwinden. schieft nach oben. Zielt auf
aufsteigt des. Zerstrahlt seine Schisse NICHT nach oben - Ihr werdet ~ Vernichtet aber alle Kapseln ihre Schiisse, die von links und

) und zielt auf seine Mitte. glait iberrannt! in Sicht. rechts kommen. Kein Problem!

Lauft im letzten Level unter vollem
Feuereinsatz nach rechts, zerschieft schieft auf die Brutkammer, sonst ist
aber auch die Gewehre an der Decke. s um Euch geschehen!

Zerstort die Brutkammern mit Schiissen
nach rechts oben, damit [hr die Aliens
gleich beim Schlipfen erwischt.

Hier zundachst ein

Stellt Euch mitten auf den Lift. So

erledigt Ihr die Wachen und Aliens und

konnt Euch vor den Lasern ducken.

aar Cheats, die

vch durch den Vorsicht: Biille von oben! Schiefit im
Game-Boy-Probo- Laufen stiindig hoch, um die Kugeln
tector helfen: abzuwehren.

- Um den level (bis zum
vierten] anzuwdhlen, driickt lhr HOCH, HOCH, RUNTER,
RUNTER, LINKS, RECHTS, LINKS, RECHTS, B, A, B, A und
START. Wahlt den Level mit HOCH und RUNTER.

- So bekommt lhr neun leben: Driickt viermal HOCH,
viermal RUNTER, viermal LINKS, viermal RECHTS und dann
START.

— Um in den Soundtest zu gelangen, driickt Thr HOCH,
RUNTER, LINKS, RECHTS, A, B und START. Wahlt die
Melodien mit HOCH und RUNTER aus.

— Seid Ihr glickliche Besitzer eines Action-Replay-Moduls
fir den Game Boy, gebt flugs einmal 0102 88C8 ein.
Schon habt lhr unendlich viele Leben!

Stellt Euch auf die Seite gegeniiber
dem Endgegner. Fevert auf ihn und
hiipft Gber seine lefzten zwei Schiisse.

Wechselt die Seite, wenn er
heriiberfliegt.

Falls hr die Kanonen nicht im
Vorbeilaufen erwischt, schiefit zur
Sicherheit direkt von unten.

unter seinen Armen. Schiefit und
springt dann wie gehabt und duckt Euch
unter den zuriickfliegenden Armen.
Nach einer Weile habt Ihr ihn erledigt.

== | LaBt Euch von den Blitzen

~———1 nicht mehr beeindrucken,

~32L8 sondern macht euch auf

24 den Gloszylinder vernichtef,
habt Ihr es geschafft!

My I! den Weg hierher. Wenn Ihr
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7EOO B40D - immer
Zweiweg-Raketen aktiv
/E00 7CO3 - unbegrenzte
Leben

w? §} ﬁ L '- ﬁ? 18

(SNES)

7E03 5201 - nachster
Treffer offnet Levelausgang
/EO3 CExx - xx=level,
nach Erreichen des Levels
Modul deaktivieren

REPLAY

/E20 0803 - Ex tra- H| tpoints fir Spieler |
/E20 8803 - Extra-Hitpoints fur Spieler 2

et B8 TN, = o i i
%1 N __éﬁ; :3 @‘\r 3;. ;.\.{“.35

7E IO Al 02 zwei Schisse pro Loch

STREE ER 2 (SNES)

7EOC 32 O besserer ,Dragon Punch’

DINOSAURS (SNES)

7[ F 84xx bringt xx Fier, wenn das

Modul aktiviert wird

7EOD FO63 - setzt Zeit auf 63 Sekun-

den, wenn das Modul aktiviert wird
INAL FIGHT (SNES)

/E20 0803 unbegrenﬂe Leben

/EOD 1450 - Unbesiegbarkeit

/E05 0805 - unbegrenzte
Energie

| |
i

NES)

«?

7E OFBBO unbegrenzte
Energie

5 R N R (A

/EO1 0003 - unbegrenzTe Em Action Replay kann zwar eine

leben

s-'-; Il € A ) ”"ar ® 3 —.;' { € IhiE g
' » AND Gk » (SINES)

7E04 4AO - unsmhtbore Rus fung

- “ s g i’ ;w‘ %&Yf .
7E B CSOS nach OOO erohrmgs-
punkten 16 Lebenspunkie

0000 9001 - Doppelganger
0000 341D - unbegrenzte leben

Auch in diesem Heft
wieder eine Liste mit praktischen
Mogel-Codes fir Euch.

e b

gute Einstiegshilfe sein ...

gibt es

0004 3150 -
unbegrenzte Kraft
0003 QA50 -

unbegrenzte Magie

TIME LORD
(NES)
Q006 15083 -

unbegrenzte leben
STAGE 64

0000 4A02 -
unbegrenzte Leben

WAVE RACE
(GB)

0126 50D0 - kein
Zeitlimit

NINJA GAIDEN (GB)
102 9CCO - unbegrenzte Leben
105 @3CO - unbegrenzte Feuerrader

BALLOON KID (GB)
0104 21DE - unbegrenzte Leben

BUGS BUNNY 2 (GB)
102 16C5 - unbegrenzte leben
1 08 B8C3 - Level gilt immer als
komp|ei er|edigT

... aber bis zum Kampfgegn Deathfull
dauert es doch noch etwas!

HIT THE ICE (GB)
Q100 37C6 - Spieler 2 vediert immer

SUPER OFF ROAD (GB)
0108 07C7 - unbegrenzte Credits
108 12D0 - unbegrenzte Nitros

PACMAN (GB)
O3xx 69D6 - Start in Level xx

TOTAL! 7/93

STAGE 44

STAGE 5B

STAGE B¢

STAGE 78

STAGE 9

Wer ohne grofiere Probleme mal die spé-
feren Levels von diesem Ballerspiel sehen
maochte, sollte mal die folgenden PaBwérter
ausprobieren:

GREEN PLANET: 57)23

RED PLANET: L/VAJ

BLUE PLANET: 1L8K2)

YELLOW PLANET: L8KSK

CELL: 68K6K

Einen Cheat-Modus kénnt Ihr zumindest auf
dem amerikanischen Modul aktivieren,
wenn |hr im Titelbild moglichst oft die X-
Taste drickt.

So einfach die PaBwarter auch sind, ihre
Folgen sind beachtlich: Fillt Ihr die Paf¥-
worteingabe einfach mit M, so winken 66
666 Credits. Nehmt |hr dagegen aus-
schlieBlich das L, so bekommt |hr 55 555

Dollar.



REGISTER

Titel

System

Heft

Hier ist sie, die grof3e Liste aller Beitréige, die es bis-
her in TOTAL! gab - schén geordnet. Ihr habt ein Heft
verpaf3t? Hier seht Ihr, welches Ihr bestellen miif3#!

Genre

Alien 3

Alien 3

Alien 3

Asterix

Asterix

Asterix

Batman Returns
Batman Returns
Bubsy

Bubsy

Cool World
Cybernator
Darkwing Duck
F-15 Strike Eagle
Firepower 2000
Formula One Sensation
Jimmy Connors
Pro Tennis Tour
Kid Dracula

King Arthur’'s World
Lawnmower Man 2
Lethal Weapon
Lethal Weapon
Mega Man 3
Messebericht
Spring ECTS London
Mickey Mouse -
Magical Quest
Pirates!

Pop 'n” Twin Bee
Speedball 2
StarFox/StarWing
Super Bomber Man
Super Putty

Super Strike Eagle
Super Tiny Toons
Tale Spin

The Humans

Tiny Toons 2

Tom & Jerry
Troddlers

Tumble Pop
Wayne's World
Wordtris

WWF Royal Rumble

Super NES
NES
Game Boy
Super NES
Game Boy
allgemein
Super NES
NES
Super NES
Super NES
Super NES
Super NES
Game Boy
Game Boy
Super NES
NES

Super NES
Game Boy
Super NES
allgemein

Super NES
Game Boy
Game Boy

allgemein

Super NES
NES

Super NES
Game Boy
Super NES
Super NES
Super NES
Super NES
Super NES
Game Boy
Game Boy
NES

Super NES
Super NES
Game Boy
Super NES
Super NES
Super NES

6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93

6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93

6/93

6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93
6/93

Note Art

2+ Test

2+ Test

3- Test

- Preview
- Preview
- Reportage
- Preview
3 Test

- Preview
- Interview
3+ Test

3+ Test

2 Test

4 Test

3+ Test

3+ Test

1- Test

2- Test

2+ Test

- Reportage
5 Test

5 Test

2 Test

~ Reportage
1- Test

2+ Test

2- Test

3 Test

1- Test

- Preview
- Preview
2- Test

2 Test

2- Test

2- Test

- Preview
3- Test

- Preview
3+ Test

5 Test

3 Test

- Preview

Action/Jump&Run
Action/Jump&Run
Action/Jump&Run
Jump&Run
Jump&Run

Action/Jump&Run
Action

Jump&Run
Jump&Run
Adventure/Action
Action

Jump&Run
Simulation/Action
Action

Sport

Sport
Jump&Run
Strategie

Action/Jump&Run
Action/Jump&Run
Action

Jump&Run
Strategie

Action
Action/Sport
Action
Action/Strategie
Jump&Run
Simulation/Action
Jump&Run
Action

- Strategie

Jump&Run
Jump&Run"
Strategie
Jumpé&Run
Jump&Run
Strategie
Sport

TOTAL!7/93¢ register




.. aufuns
und letzten
Endes auch auf Euch.
Woas wir von der Rie-
sen-Messe in lllinois
mitbringen - laf3t Euch
Uberraschen!

UNDDASWAREIHRETOT

Riesenrobot-
Randale

Nichts anderes erwartfet
Euch bei ,Mechwarrior” von
Activision. Wir gewdhren
Euch einen Einblick in das
Modul, das einmal mehr
den Boden der ,BattleTech’-
Welten unter gigantischen
MetallfiiBen erbeben lafit.

AL!GEWESEN...

Wieder habt lhr es geschafft! Von Null auf 100 in Rekordzeit!
Was Euch in der néchsten Ausgabe von TOTAL! erwartet,

welche am 30. Juli am Kiosk auf Euch wartet, konnen wir

freilich nicht komplett auf diese Seite quetschen, aber einen

kleinen Einblick gewé&hren wir Euch dennoch.

LELDA-Losung, 3. Teil...

Unerbittlich waren wir
schonimmer, und so geht’s
in der nédchsten TOTAL!
konsequent mit unserer
Zelda-Lésung weiter. Was
wir anfangen, ziehen wir

schlieB3lich auch durch!

Name: (bitte in Blockbuchstaben schreiben)

So, jetzt geh!’s ans Handeln, Freunde.

| Solltet thr irgendetwas rund um Eure
- Nintendo-Soft- und/oder -Hardware
~ beim netten Onkel um die Ecke einfach

nicht finden, oder habt Ihr gar was
uber, was Ihr seif Urzeiten nicht mehr
spieh wollt thr tavschen oder gar
! , dann mal ran an unser
orsen-Formular...
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GAMERS SPECIAL

DIE NR.

...ist schon so gut wie ausverkauft,

die neueste Ausgabe steht schon in den Startlochern.

yon:
gomic\+ Y
quackshots
worid of
Wusions .
u“am .
1&@\‘ Rock L]
i\sieﬁ!‘ gicC.

Summer
Challenge

der Sport-Hit b

fiir den

( sommer

Sport total!

e Autorennen |

= Basehall

s Baskethall
* Boxen

e Catchen

e Eishockey
e Foothall

 FuBBball

e Golf

* Motorrad
e Dlympia
= Tennis

Andre Agassi Tennis = John M

Power Challenge *

e

Summear Challenge »

len 3 ¢ Mike Ditka Pawer Foothall * Hard Ball 3 » Sports Talk Bascball = Toam
USA Basketball * NHLPAHockey ¢ Mario Lemieux Hockey * Super Kick OFf » European Club Seccer » Jack Nicklous’
PGA Tour Galf 11 «

Woaerld Class Leaderboord w.v.m.

Was?? Du hast es noch
nicht? Das GAMERS
SPECIAL Nr.1 - dieses
mega-dicke, mega-volle,
mega-bunte Mega-
Magazin, das auf
schlappen 100 Seiten die
besten SEGA-Module
aller Zeiten prasentiert?
Dann aber nichts wie los
und ab zum Kiosk. Und
wdhrend Du’s Dir dann
in Ruhe reinziehst, kannst
Du Dich nebenbei schon
mal auf das GAMERS
SPECIAL Nr.2 freuen, in
dem sich alles nur um ein
Thema dreht:

SPORTSbySEGA

AM 11. JUNI GEHT’S LOS!



MR, BRET “HIT RIC SHAWN CRUSH™ THE THE NARCISSIST TATANKA"" MILLON YOKOZUNA™ RAZOR MACHO MAN

PERFECT™  MAN" HART™ FLAIR™ MICHAELS™ UNDERTAKER™  LEX LUGER™ DOLLAR MAN RAMON™ RANDY
TED DIBIASE™ SAVAGE™
IM RING... DRUMHERUM... AUSSER KONTROLLE

x

ZWEI- UND DREI-

SITZ GEFAI.I.IG DER BERUHMTE  DER TOMBSTONE-
MR. PERFECT?  AUGENKRATZER PREDRIVER = MANN-ACTION

RUHE IN FRIEDEN

wnfﬁam\w&nr l\( ] Weitere WWF* super'V|deOSpi9|e for:
e “'“.-HB.-- | WWEF* Superstars®2 5 : : WWEF’® Steel Cage

WWF* EAIMIE BEET  challenge®
King of the Ring”

a& / b II"“"-
SEID IHR BEREIT ZUM RUMBLE? AN L@ S

WWE* Master System [l  WWEF* Steel Cage

L FF1 Steel Cage Challenge® Challenge*®
| g ' WWF*
9, SUPER NINTENDD.  wrenemarie ~ aitceriismsnss. Royol Rumbler
“o VIMEIENCINISCIERO0 - WWEF” Royal Rumble?

FEDERATION]

LICENSED PRODUCT CHDED M > ‘
L R A
Y/ B PAL VEASION BEEE T

The WWF Logo World Wrestling Federation and Rorul Rumble are trademarks of Ti Thnﬁoﬂs Inc. All other distinctive character names, likenesses, fitles and logos are

hnclemurks Titan Inc.© 1993 Titan SporIs All Rights Reserved. Nintendo® ndo Enfertainment System®, Nintendo Super Enieﬂulnmeni System”. Game Entertainment GmbH
Boy™ and other marks designed as "TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega Master S)'!siem and Game Gear are Irudenmrks of Sega Enterprises, Lid. Acdaim® " o=

and Flyl Edge™ are Irodem rks of Acclaim Entertainment, Inc.© 1993 Acclaim Entertainment, Inc. Arena Entertainment™ is a trodemark of Arena Enfertainment. © 1993 2 - m
oo Enaricmest, UM 15 0 Fodetark of LN, Ltd. © 1993 LIN, Ltd. All Rights Reserved. ARLNA EDTE N
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